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RESUMO

Esta tese, de natureza exploratdria e qualitativa, objetivou analisar o lazer em midiatizacao,
perspectiva desenvolvida considerando as interpenetragcdes entre os campos sociais. Nesse
sentido, o lazer tem se tornado cada vez mais relevante na configuracdo das praticas sociais
digitais na internet. Como meio de entretenimento e disputas, o chamado “lazer em
midiatiza¢do” configura-se como uma pratica de lazer sob os auspicios das tecnologias
digitais, mais comunicativa, interativa, ubiqua e repleta de concessfes quanto a liberdade de
uso dos individuos. O estudo analisou as praticas de lazer promovidas pelas redes sociais
digitais, buscando compreendé-las nos processos comunicacionais e interacionais. A
investigacdo focalizou os fluxos e circuitos comunicacionais da plataforma de streaming
Oldflix no Instagram, tendo como corpus publicacdes e comentérios do perfil @oldflixbrasil
coletados durante 2020-2024, periodo que possibilitou inferir o streaming como contetdo de
lazer e produto cultural midiatizado. A hipétese levantada é de que os fluxos de lazer
(conteddos, publicacbes e comentarios) produzidos nas interacdes das redes/perfis geram
matrizes culturais e interacionais entre lazer e midia, relacionando esse produto a um lazer
midiatizado. O objetivo geral foi analisar 0s usos e circuitos do lazer a partir das redes sociais
digitais da Oldflix, categorizando os fluxos de comentérios dos usuarios para situar as praticas
sociais do lazer por streaming. Ademais, o estudo buscou compreender como 0s circuitos
relacionados as publicacBes e aos comentérios que circulam nas redes Oldflix revelam
sentidos sobre o lazer e as préaticas relacionais-comunicativas. Como aporte teorico,
utilizaram-se referéncias acerca do lazer no espago das redes sociais, do lazer digital, da
midiatizacdo e da circulagdo, dos fluxos comunicacionais, bem como das matrizes
comunicacionais e interacionais. Metodologicamente empregou-se teoria fundamentada para
analise de comentarios em confluéncia com a analise tematica qualitativa para as publicacdes,
mediante codificacdo sistematica que permitiu identificar categorias emergentes sobre 0s
fluxos comunicacionais do lazer midiatizado. Os dados demonstraram que 0s circuitos de
lazer do @oldflixbrasil mobilizam o consumo, a memoria, os discursos e as interacdes
digitais, confirmando que os fluxos comunicacionais geram matrizes culturais entre lazer e
midia. Esses resultados revelam que o streaming constitui espaco de sociabilidade digital
onde os usuérios ndo apenas consomem contetdo, mas constroem vinculos e ressignificam
praticas culturais. A investigacdo contribui para compreender como o lazer se reconfigura na
cultura digital, evidenciando novas formas de midiatizacdo das préaticas sociais
contemporaneas.

Palavras-Chave: Lazer; Midiatizacdo; Oldflix; Fluxos Comunicacionais.



LEISURE IN MEDIATIZACION: A study based on the communication flows and circuits
in Oldflix's digital social networks

ABSTRACT

This doctoral thesis, of an exploratory and qualitative nature, aimed to analyze leisure in
mediatization. This perspective was developed considering the interpenetrations between
social fields. In this sense, leisure has become increasingly relevant in shaping digital social
practices on the internet. In this sense, leisure has become increasingly relevant in the
configuration of digital social practices on the internet. As a means of entertainment and
disputes, the so-called “leisure in mediatization” is configured as a leisure practice under the
auspices of digital technologies, more communicative, interactive, ubiquitous and full of
concessions regarding the freedom of use of individuals. The study analyzed leisure practices
promoted by digital social networks, seeking to understand them in terms of communication
and interaction processes. The investigation focused on the flows and communication circuits
of the Oldflix streaming platform on Instagram, using as a corpus publications and comments
from the @oldflixbrasil profile collected during 2020-2024, a period that made it possible to
infer streaming as leisure content and a mediatized cultural product. The hypothesis is that the
leisure flows (content, publications and comments) produced in the interactions of the
networks/profiles generate cultural and interactional matrices between leisure and the media,
relating this product to a mediatized leisure. The general objective was to analyze the uses and
circuits of leisure on Oldflix's digital social networks, categorizing the flows of user
comments in order to situate the social practices of streaming leisure. In addition, the study
sought to understand how the circuits related to posts and comments circulating on Oldflix
networks reveal meanings about leisure and relational-communicative practices. As a
theoretical contribution, references were used about leisure in the space of social networks,
digital leisure, mediatization and circulation, communication flows, as well as communication
and interaction matrices. Methodologically, grounded theory was used to analyze the
comments in conjunction with qualitative thematic analysis of the publications, through
systematic coding that allowed us to identify emerging categories regarding the
communicational flows of mediatized leisure. The data showed that @oldflixbrasil's leisure
circuits mobilize consumption, memory, discourses and digital interactions, confirming that
communication flows generate cultural matrices between leisure and media. These results
reveal that streaming is a space of digital sociability where users not only consume content,
but also build bonds and re-signify cultural practices. The research contributes to
understanding how leisure is reconfigured in digital culture, highlighting new forms of
mediatization of contemporary social practices.

Keywords: Leisure; Mediatisation; Oldflix; Communication Flows.



EL OCIO EN LA MEDIATIZACION: Estudio a partir de los flujos y circuitos

comunicacionales en las redes sociales digitales de Oldflix

RESUMEN

Esta tesis, de naturaleza exploratoria y cualitativa, tuvo como objetivo analizar el ocio en la
mediatizacion, perspectiva desarrollada considerando las interpenetraciones entre los campos
sociales. En este sentido, el ocio se ha vuelto cada vez més relevante en la configuracion de
las practicas sociales digitales en Internet. Como medio de entretenimiento y disputas, el
Ilamado «ocio en la mediatizacion» se configura como una practica de ocio bajo los auspicios
de las tecnologias digitales, m&s comunicativa, interactiva, ubicua y llena de concesiones en
cuanto a la libertad de uso de los individuos. El estudio analizd las préacticas de ocio
promovidas por las redes sociales digitales, buscando comprenderlas en los procesos
comunicativos e interactivos. La investigacion se centr6 en los flujos y circuitos
comunicativos de la plataforma de streaming Oldflix en Instagram, tomando como corpus las
publicaciones y comentarios del perfil @oldflixbrasil recopilados durante 2020-2024, periodo
que permitio inferir el streaming como contenido de ocio y producto cultural mediatizado. La
hipdtesis planteada es que los flujos de ocio (contenidos, publicaciones y comentarios)
producidos en las interacciones de las redes/perfiles generan matrices culturales e interactivas
entre el ocio y los medios de comunicacion, relacionando este producto con un ocio
mediatizado. El objetivo general fue analizar los usos y circuitos del ocio a partir de las redes
sociales digitales de Oldflix, categorizando los flujos de comentarios de los usuarios para
situar las practicas sociales del ocio por streaming. Ademas, el estudio buscdé comprender
coémo los circuitos relacionados con las publicaciones y los comentarios que circulan en las
redes Oldflix revelan significados sobre el ocio y las practicas relacionales-comunicativas.
Como aporte teorico, se utilizaron referencias sobre el ocio en el espacio de las redes sociales,
el ocio digital, la mediatizacion y la circulacion, los flujos comunicativos, asi como las
matrices comunicativas e interactivas. Metodologicamente, se emple6 la teoria fundamentada
para el analisis de comentarios en confluencia con el analisis temético cualitativo para las
publicaciones, mediante una codificacion sistematica que permitié identificar categorias
emergentes sobre los flujos comunicacionales del ocio mediatizado. Los datos demostraron
que los circuitos de ocio de @oldflixbrasil movilizan el consumo, la memoria, los discursos y
las interacciones digitales, lo que confirma que los flujos comunicativos generan matrices
culturales entre el ocio y los medios de comunicacion. Estos resultados revelan que el
streaming constituye un espacio de sociabilidad digital en el que los usuarios no solo
consumen contenidos, sino que también construyen vinculos y reinterpretan las practicas
culturales. La investigacion contribuye a comprender como se reconfigura el ocio en la
cultura digital, poniendo de manifiesto nuevas formas de mediatizacion de las practicas
sociales contemporaneas.

Palabras clave: Ocio; Mediatizacion; Oldflix; Flujos Comunicativos.
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1 INTRODUCAO

Nesta investigacdo de doutorado, debrugo-me sobre o lazer e a sua relagdo com o0s
processos comunicacionais midiaticos. Como uma pratica cultural ampla e complexa, inscrita
no modo de producgéo capitalista, o lazer tem se tornado cada vez mais relevante no consumo
das tecnologias digitais e nas praticas das redes sociais na internet. Essas midias tém ocupado
um lugar relevante para a circulagdo de produtos, mercadorias e servicos para lazer e
entretenimento, como € o caso das plataformas de streaming, repercutindo nas relacdes
humanas a partir dos usos e das interacOes estabelecidas pelos sujeitos.

Essas evidéncias direcionam esta pesquisa e corroboram os conhecimentos sobre o
lazer construidos ao longo da minha trajetdria académica e profissional. Compreendo que essa
trajetdria esta associada as minhas experiéncias e vivéncias e aos espacos de formacao e de
aprendizagem dos quais pude participar, configurando-se como uma sequéncia de escolhas
que atravessam as diferentes dimensdes da minha vida, incluindo a esfera do lazer e suas
interfaces.

Nesse contexto, os estudos sobre o lazer e sobre a midia tém acompanhado o meu
percurso nas instituicdes de ensino que frequentei. Na graduacdo em Gestdo do Lazer e
Qualidade de Vida, no Instituto Federal do Rio Grande do Norte (IFRN), tive a oportunidade
de estudar a tematica da midia e da industria cultural. Com isso, aprofundei-me nos debates
sobre os efeitos da massificacdo e da mercantilizacdo da producdo de bens culturais, bem
como nas questdes referentes a midia e suas possibilidades de interfaces com o lazer. Essa
perspectiva foi ampliada na minha dissertacdo do mestrado, defendida em 2018, no Programa
de Pds-Graduacdo em Estudos da Midia da Universidade Federal do Rio Grande do Norte
(PPGEM/UFRN).

Na dissertacao, analisei as media¢des do lazer no Instagram, levando em conta 0 uso
da hashtag #lazer, utilizada pelos perfis de usuéarios como ferramenta de interacdo e
visibilidade. Sucessivamente, foram criadas categorias em relagcdo aos contetdos culturais de
lazer para identificar os interesses nas publicacdes autodeclaradas de lazer. Os discursos dos
usudrios e as hashtags associadas as imagens complementaram a analise para problematizar a
compreensdo de lazer. Conclui que o uso da ferramenta hashtag #lazer tangencia a ideia do
lazer midiatizado, e que existem dispositivos na sociedade midiatizada para estabelecer a
visibilidade do que se autodeclara como lazer. A visibilidade autodeclarada possibilita novas

formas de pensar e ampliar o conceito acerca da pratica de lazer. No entanto, ndo evidenciei
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pontos e questdes sobre a circulacdo do lazer nas redes e marcas culturais que caracterizam o
lazer midiatizado ou o lazer digital.

Nesse percurso académico, destaco a colaboracdo do Grupode Estudos
Transdisciplinares em Comunicacdo e Cultura (Marginalia), que tem enfoque nas relacdes de
poder e de subjetivacdo entre sujeitos e dispositivos técnicos, bem como do Laboratério de
Estudos em Educacdo Fisica, Esporte e Midia (LEFEM), ambos da Universidade Federal do
Rio Grande do Norte. O envolvimento com os grupos proporcionou reflexdes sobre lazer,
cultura e midia em uma perspectiva interdisciplinar, privilegiando a analise dos saberes
docentes, dos debates filosoficos e da atividade epistemoldgica.

No mestrado, as minhas atividades no LEFEM possibilitaram-me também conhecer e
participar de eventos cientificos como o CONBRACE/CONICE 2019%. Nesse evento,
apresentei trabalhos em dois grupos tematicos: “Comunicacdo e Midia” e “Lazer e
Sociedade”, grupos que compdem o Colégio Brasileiro de Ciéncias do Esporte (CBCE). O
primeiro aborda estudos analiticos relacionados a comunicacdo, midia e documentagdo nos
meios midiaticos e os processos de producdo, difusdo e recepcdo das midias e tecnologias
comunicacionais; o segundo desenvolve estudos de ordem conceitual e/ou empirica sobre o
lazer em interface com a educacdo fisica, as ciéncias do esporte e as ciéncias sociais e
humanas.

Em 2020, durante a pandemia da covid-19, participei do evento promovido por
pesquisadores do grupo de pesquisa Oricolé, da Universidade Federal de Minas Gerais, na
atividade “Oricon-line: Papo de Bar sem Bar”. Os encontros acionavam uma discussao sobre
aspectos referentes ao lazer a partir da adaptacdo para 0 modelo remoto. As tematicas
debatidas e os anuncios de perspectiva de lazer em meio a pandemia reafirmaram a producao
de conhecimento na area em seus diferentes contextos e reacenderam um debate que realizei
na pesquisa de mestrado: o tempo de trabalho e o de ndo trabalho se confundem nas
dindmicas das interacdes em rede.

Portanto, os encontros me remeteram aos sentidos do lazer midiatizado, tendo em vista
o dispositivo “mesa de bar” como espago de convivéncia e de troca de experiéncias do grupo
e convidados na internet. Esse evento mediou a minha participagdo no grupo da UFMG, no
Programa de POs-Graduacdo Interdisciplinar em Estudos do Lazer (PPGIEL/UFMG) e a

construcdo do artigo Oricon-line: temas e perspectivas em debate para pensar o lazer em

1o xxi Congresso Brasileiro de Ciéncias do Esporte (CONBRACE) e o VIII Congresso Internacional de
Ciéncias do Esporte (CONICE) aconteceram entre os dias 16 e 20 de setembro de 2019, no Campus Central da
UFRN, em Natal-RN. A tematica “O que pode o corpo em tempos de controle/regulagdo e perda de direitos”
integrou os desafios langados a Educacéo Fisica e as Ciéncias do Esporte no evento.
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tempos de pandemia, publicado pela Revista Licere?. Além disso, configurou um insight para
perceber o lazer criado e recriado a partir de um novo circuito de préaticas culturais ladicas e
educativas nas ambiéncias digitais por meio da conversacdo em rede — que tem como
principal dimensdo material grupos de perfis e interacbes que oferecem engajamento,
visibilidade e consumo.

Quando a referida pandemia eclodiu no Brasil, em marco de 2020, ocorreram outras
questdes quanto ao consumo de midias para lazer, em particular o de plataformas de
streaming de filmes e series. Isso despertou 0 meu interesse, sobretudo porque os sites de
redes sociais com seus perfis abordavam, falavam sobre e apresentavam o cotidiano
interrompido pela pandemia, bem como langavam interagdes por meio dos conteidos de lazer
e entretenimento nas ambiéncias digitais.

De maneira simultdnea, mas em atividades extra-académicas, trabalhei com midias
sociais® e na area do audiovisual. Ao desenvolver esse trabalho, observei experiéncias
significativas relacionadas a satisfacdo e as diferentes possibilidades de uso do tempo nesses
espacos, 0S quais se caracterizam por homogeneidades e heterogeneidades. Também
experienciei, no audiovisual potiguar, uma série de vivéncias que promoveram: 0
envolvimento e a colaboracdo entre os profissionais; a exploracdo de formas de comunicagéo
que combinam som e imagem; e o conhecimento de alguns produtos e produgdes de obras
audiovisuais. Além disso, pude observar as tecnologias empregadas no cenario local.
Verifiquei, também, que merece atencdo 0 uso excessivo de telas na rotina diaria, seja no
trabalho, nos estudos, no sono, nas tarefas domésticas, na salde ou nos cuidados pessoais,
incluindo o lazer.

Nesse cenario, destaco que o lazer contemporaneo, a partir das relacdes mediadas
pelas telas, difundiu-se nas diferentes midias e passou a ser vivenciado em momentos
distintos de nossa vida cotidiana. A esse respeito, 0 panorama de consumo de tecnologias de
informagdo e comunicagdo* (TICs) no Brasil apresenta dados produzidos e disponibilizados
pelo Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagéo

2 LICERE — Revista do Programa de Pés-graduacdo Interdisciplinar em Estudos do Lazer, Belo Horizonte, v.
23, n. 3. set. 2020. Disponivel em: https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/article/view/25436. Acesso em:
21 ago. 2024.

3 0 termo usado faz referéncia ao mercado profissional de atuagcdo do social media. Na academia, muitos
conceitos e teorias ja foram desenvolvidos sobre midias digitais. No ambito da Teoria da Comunicagdo, ndo
existe consenso a respeito de autores, conceitos e ideias, mas o uso do termo leva em consideracdo a importancia
dos objetos de pesquisa (Martino, 2015).

4 Tendo em vista a ampla digitalizacdo dos processos comunicacionais, no ambito deste trabalho, as tecnologias
de informacdo e comunicagdo (TICs) também correspondem ao que Castells (1999) chama de tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo (TDICs). Utilizo, todavia, a primeira nomenclatura e sua sigla equivalente,
bem como a expressdo “tecnologias digitais” ou “tecnologias comunicacionais” ou “midias digitais”.


https://periodicos.ufmg.br/index.php/licere/issue/view/98
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(Cetic.br)®, apontando o crescente cenario de midiatizacdo e circulagdo em rede, com
destaque para o consumo tecnoldgico e discursivo por maltiplos meios e sujeitos (Braga,
2012).

O consumo exponencial aconteceu justamente nos anos em que vivemos restricdes do
convivio social impostas a populacdo. Condi¢do que propiciou mudangas quanto as vivéncias
e experiéncias de lazer e, assim, fez com que os dispositivos tecnolégicos fossem cada vez
mais acessados. Conforme demonstrado no estudo de Clemente e Stoppa (2020), em tempos
de pandemia, houve um aumento das vivéncias de lazer associadas ao consumo de produtos
midiaticos: televisdo, smartphone, streaming, mdusica, podcasts, livros. Esse consumo
associado ao uso de tecnologias digitais com acesso a internet nos domicilios, segundo dados
do CETIC (2020), passou de 71%, em 2019, para 83%, em 2020, porcentagem que
corresponde a 61,8 milhdes de domicilios com algum tipo de conexao a rede.

Porém, essas praticas de consumo sdo alimentadas no espaco-temporal dos circuitos
comunicacionais potencializados e produzidos nos sites de redes sociais, 0S quais S&o
definidos por Boyd e Ellison (2007) como servicos que permitem que os individuos
construam uma persona por meio da criacdo de um perfil pablico ou pagina pessoal. Além
disso, podem interagir publicando comentérios e promovendo outras a¢des, bem como ver e
exibir sua rede social e a lista de conexdes dos outros atores presentes no sistema.

Os estudos de Recuero (2008, 2011) compreendem os sites de redes sociais como
ferramentas que permitem a visibilidade e a articulacdo entre as pessoas, bem como a
manutencdo dos vinculos sociais, integradas por sistemas de softwares que atuam como
suportes para as interagcdes que constituem essas redes. Nesse aspecto, Facebook, Instagram,
Twitter, YouTube (um tipo de plataforma de streaming), entre outros, configuram-se como
ferramentas a serem utilizadas para que atores construam redes e as expressem. Esses espacos
marcam as dindmicas relacionais contemporaneas em suas praticas de sociabilidades,
visibilidade, conversacgdes e interacbes mediadas e remediadas (Primo, 2016).

Como exemplo, temos a conversa com amigos nas midias sociais e/ou em grupos de
compartilhamento de conteddo (WhatsApp e Telegram). A indicacdo de filmes e séries em
plataformas de streaming como Netflix, Amazon Prime, GloboPlay e em servigos de

streamings categorizados como de nicho® direcionaram-me a Oldflix (servico que possui

% Vinculado ao Nucleo de Informacdo e Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br), um 6rgdo do Comité Gestor da
Internet no Brasil (CGl.br).

6 com categorias de produgdes audiovisuais criadas no estado do Rio Grande do Norte.


https://cetic.br/pt/
https://nic.br/
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conteidos de filmes e séries datados entre as décadas de 1940 e 2000) e ao Cine Poty’
(servigo de streaming gratuito e colaborativo com producdes de realizadores locais do estado
do Rio Grande do Norte), entre outras plataformas.

O streaming, como contetdo difundido nas redes sociais da internet, possibilita o
lazer, de modo que é possivel considera-lo tendo em vista essa perspectiva, como elemento
voltado para o lazer. Trata-se de uma possibilidade de ocupacdo dos tempos livres imersos no
espaco das novas visualidades técnico-culturais, como a internet, e de significacdo, que é
permeada de tensdes sociais e expressao das praticas referentes ao seu proprio consumo. Esse
aspecto relaciona-se aos produtos culturais mediados por perfis de usuérios nas redes sociais e
de escolhas individuais que dialogam sobre a diversidade de produtos e de tecnologias que
reinventam praticas de lazer.

Compreendo que essa abordagem amplia a discussdo sobre a influéncia das
tecnologias na circulacdo das préaticas de lazer e também destaca uma diferenca entre o0 uso
das midias como espaco de interacdo e o lazer, como contetdo. Entendendo que a vinculagéo
humana é o objeto da comunicacdo (Sodré, 2010), o lazer, como conteudo, vincula-se aos
desejos e aos vinculos de sentidos existentes e promovidos nos meios digitais, em constante
interacdo e fluxos, que tecem as relagOes entre os diferentes atores em rede e “que se
configuram de forma direta e indireta, fragmentada e continua, linear e ndo-linear,
diversificada e homogénea, unidirecional e multidirecional” (Polivanov et al., 2019, p. 9).

Essas conexdes e fluxos informacionais sdo caracteristicos da complexidade que
emerge da midiatizacdo e nos instigam a compreender a influéncia que a midia exerce em
diferentes ambitos da vida, bem como sua significacdo nos processos socioculturais e nas
representacdes midiaticas que se relacionam e se conectam entre si (Braga, 2012; Fausto
Neto, 2006). Nesse sentido, a midiatizacdo promove a emergéncia de modalidades de
transmissdo cultural de lazer. Segundo Schwartz (2003), o lazer pode ser apreendido no plano
das determinacdes e das relacGes sociais e, portanto, é constituido e constituinte das acGes
midiaticas, como alicerce para escolhas, vivéncias de entretenimento e de interacdo entre
usuarios e suas redes.

A fim de compreender tal perspectiva, realizei, nesta tese, um estudo exploratorio
sobre 0s usos e as interagdes relacionados ao lazer a partir das redes da plataforma de

streaming Oldflix. A Oldflix € um servico brasileiro de streaming de video sob demanda

! Disponivel em: https://cinepoty.org/
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(VoD)?8, por assinatura, disponivel no estado do Rio Grande do Norte. A plataforma surgiu de
uma experiéncia na distribuicdo de contetido de filmes da emissora TV Unido de Natal, uma
TV a cabo do estado, com servicos disponibilizados no ano de 2003, em convergéncia
midiatica para a tecnologia streaming em 2016. O conteudo audiovisual compreende filmes e
séries referenciados como “classicos”, antigos, cults e alternativos do cinema e da televisao da
década de 1940 aos anos 2000 do século XX.

E um streaming de nicho que, mesmo compondo a indUstria cultural, em termos de
capital econdmico/visibilidade e concorréncia em relacdo a outros servigos de video sob
demanda, parece estar a margem, tanto no que diz respeito ao fato de o servi¢o nao disputar
com grandes conglomerados do mercado de transmissdo de videos, quanto no que concerne a
guantidade de assinaturas de usuérios. Algumas obras estdo em dominio publico e/ou
dificilmente sdo vistas nas plataformas mais rentaveis/populares de streaming, como Netflix e
GloboPlay.

A criacdo do servico é ligada a convergéncia alternativa da tevé para a internet, em
que é possivel inferir marcas de tempo e espaco decorrentes dos produtos audiovisuais. Logo,
presumo que o contetudo difundido nas redes Oldflix ndo atua apenas como difusor da
visibilidade de produtos consumidos, mas mobiliza significados pelas narrativas e pelos
fluxos comunicacionais. Sobre as interacbes nas redes sociais da Oldflix, identifiquei
categorias quanto ao interesse sobre o produto e o contetdo veiculado, também verifiquei que
os conteudos publicados influem diretamente nas redes de outros perfis que utilizam o espaco
para troca de ideias e informagOes para lazer, entretenimento e interesse profissional. Além
disso, os usos da Oldflix para lazer repercutem as experiéncias comentadas pelos usuarios ao
consumir os filmes e séries veiculados na plataforma.

Assim, a partir dessas evidéncias construidas em torno de observacGes prévias
realizadas nas redes Facebook, Instagram, Twitter, YouTube da plataforma Oldflix, optei pela
composi¢cdo de uma amostra que compreendesse 0s contelldos veiculados nas paginas da
Oldflix no Instagram e os fluxos de comentérios feitos pelos usuarios em relacdo as
publicacdes na rede. A fim de compreender os circuitos comunicacionais midiaticos e
relacionais a partir dos quais sdo identificadas marcas para além do lazer digital e de uma

realidade na midia, foi elaborada a presente pergunta de pesquisa: “Como se pode

8 0 Video on Demand (VoD), conhecido no Brasil como video sob demanda ou video a pedido, é uma
tecnologia banda larga utilizada por meio de uma pagina web em dispositivos de TVs e as telas de desktops,
tablets e smartphones. Representa a liberdade de escolha para os usuérios acerca do conteddo audiovisual a ser
consumido.
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compreender o lazer por meio dos fluxos comunicacionais nas redes sociais digitais da
plataforma de streaming Oldflix?”.

Essa indagacdo aponta para outras que surgem e a ampliam: “De que forma a relacao
entre lazer e midia e a circulacdo de contedo e sociabilidades emergem nas interacdes entre
os perfis dos usuarios e as publicacdes nas redes do perfil @oldflixbrasil no Instagram?
Como pensar as marcas do lazer midiatizado ou em midiatizagdo a partir desse contexto de
fluxos de comentarios, publicacbes com produtos de lazer expressos e consumidos nas
redes?”.

Para isso, assimilo as “marcas” do lazer midiatizado ou em midiatizacao,
primeiramente, como um sinal ou simbolo que possibilita identificar elementos constitutivos
de uma realidade na midia, seja por meio do posicionamento, da construcdo de identidade ou
da promocdo da visibilidade (Raslan, 2014). Em segundo, como consequéncias diretas da
estratégia de segmentacdo de mercado e de diferenciacdo de produtos para lazer na midia.
Essa concepgdo é aplicada no contexto da administracdo e do posicionamento de marcas
(Serralvo; Furrier, 2004; Pinho, 1996) no sentido publicitario e, nesse caso, considera as
implicacdes e os vestigios do lazer por streaming, em especifico nas redes sociais da Oldflix
(@oldflixbrasil) no Instagram.

Assim, a tipologia dialoga com a presente proposta de estudo, que leva em conta o
lazer, as interacdes e as praticas midiatizadas, considerando que: a) tais praticas sdo parte de
um nicho de mercado streaming de filmes e séries do século XX; b) o entretenimento é
utilizado pelas agéncias comunicacionais e, portanto, compde estratégias em relacdo a
valores, publicidade, veiculacdo de produtos e servicos lancados, consumidos e representados
em suas préaticas diversas e discursos por meio da midia; ¢) essas praticas reverberam em
apropriacdes e reconhecimento de perfis de usuérios e influenciam os desejos materiais e
sentimentos relacionados ao lazer.

Por sua vez, as interacOes sdo identificadas por meio dos vinculos de sentidos
existentes e promovidos nos meios digitais e nas interfaces que determinam os modos de
participacdo e sdo frutos das experiéncias entre 0s sujeitos e os sites de redes sociais. A
conversacao on-line, por exemplo, cujo cendrio corresponde a produgdo de contetdos pelos
sujeitos, € capaz de promover a criacdo de comunidades, bem como de comentarios curtidos,
compartilhados e repercutidos entre perfis. Tais praticas, no entanto, nem sempre sdo 0
suficiente para fruir lazeres, diferente do que ocorre em relacdo a narrativas, contetdos e

fluxos diversos (Gutmann, 2021).
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Desse modo, este estudo alinha-se a perspectiva relacional e conversacional, cuja
énfase, como pontua Recuero (2011), desloca-se da estrutura da rede para as construcdes que
dela se alimentam a fim de analisar as implicacGes para o campo do lazer. Contudo, de acordo
com Ferreira (2019), é preciso ter cuidado ao considerar as redes digitais e o processo de
circulacdo, tendo em vista a dimensdo comunicacional do objeto. Mesmo que o produto
midiatico ndo seja o ponto de partida da circulacdo (Braga, 2012, 2017), as continuidades e
rupturas do jogo comunicacional, dentro e fora dos sistemas mididticos “se instala nas
relacBes entre as interacdes, as praticas e 0s usos internos aos dispositivos midiaticos e suas
interagdes com os ambientes de producdo e consumo” (Ferreira, 2019, p.150).

Nesse sentido, como pressupostos de investigacdo que delimitaram o estudo,
destacam-se:

P1: A cultura digital materializada nas suas inimeras formas de interacdes nas redes
da internet incita as dindmicas relacionais entre lazer e midia, a circulagdo de contedos e
sociabilidades e os fluxos de produtos expressos e consumidos de lazer nas redes.

P2: Os conteudos veiculados na Oldflix permitem evocar vivéncias de lazer ao
rememorar as experiéncias de como os individuos assistiam aos filmes na televisdo ou no
cinema. Percebo a fruicdo do lazer ao recordar de lembrancas envolvendo o passado
representado ou incorporado pelos individuos ao consumir o produto.

P3: A producdo e distribuicdo do contetdo Oldflix nas redes sociais digitais
contribuem para a perspectiva do lazer midiatizado ou de um lazer em midiatizacdo, um lazer
em convergéncia, um lazer tecnocomunicativo e um lazer revisitado.

P4: O lazer em rede ou midiatizado, neste caso, associado aos contetdos produzidos
pela Oldflix, revela uma experiéncia subjetiva (Gomes, 2023) e de um consumo nostélgico,
além de compreender as interacdes no lazer digital a partir de um lazer nostéalgico.

Diante do exposto, a escolha da Oldflix parte de um interesse pessoal, primeiramente
por ser assinante e consumidora do contetdo e dos sites de redes sociais da plataforma.
Depois, por ter identificado categorias em relacdo aos conteudos e ao catalogo de filmes e
séries, com matrizes culturais e interacionais que se cruzam entre lazer, midia e memoria.
Concomitantemente, destaca-se que ndo foi possivel identificar investigacbes sobre os
processos midiaticos de circulacdo do lazer em redes comunicacionais tais como plataformas
de streaming de filmes e séries de nicho e/ou sites de redes sociais com o viés da proposta.

A partir da pesquisa bibliografica, foi possivel identificar estudos que se dedicaram a
discutir as relacbes entre lazer e midia, pautados na sociabilidade e no consumo de midia a

partir de um “lazer por streaming”. Entretanto, ndo encontrei estudos, no campo de estudos
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do lazer, até entdo, que sintetizam essa perspectiva articulada aos processos de midiatizacdo e
circulagdo em rede. Para tanto, defini o periodo de 10 anos como limite, de 2013 a 2023, e
optei pelas bases de dados disponiveis no Banco de Tese e DissertacGes da Coordenacédo de
Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes) e na Biblioteca Digital Brasileira de
Teses e Dissertagdes (BDTB). Essas bases, além de serem referéncia no meio académico de
divulgacdo da ciéncia, possuem abrangéncia em relacdo ao tempo, apresentando como
diferencial o fato de que, a partir de 2013, os documentos sdo inseridos integralmente, uma
vez que também sdo anexados na Plataforma Sucupira®.

Em um primeiro momento, foi realizada uma busca no Banco de Teses e Dissertagdes
da Capes com as palavras “lazer” e “midia”. Foi possivel obter 37 trabalhos, mas apenas 12
investigacOes dialogavam com a construcdo desta tese. Os outros trabalhos (25), além de nédo
estarem disponiveis para acesso na plataforma da Capes, o que significa que sdo anteriores a
2013, possuiam outra perspectiva epistemologica. Dessa forma, menciono esses estudos, mas
busco pesquisas que dialoguem sobre lazer digital e streaming, objetos que se inserem nos
estudos do lazer e nos estudos da midia, e adquirem relevancia nesta tese.

A busca por teses e dissertacGes apresentadas nesse periodo (2013-2023) no BDTB,
por meio dos termos “lazer” e “midia” resultou em 37 produgdes, sendo possivel verificar a
existéncia de dois trabalhos na area dos Estudos do Lazer. Ao examina-los, os 37, como
corpus, entre teses (15) e dissertacdes (22), verifiquei que o termo midiatizacdo ndo esta
inserido na maioria dos textos. Lazer e midia confluem em oito trabalhos de forma mais
direta: As relacdes entre a midia e o lazer: o capitalismo, os meios e a apropriacao do tempo
livre nas sociedades industrial e pés-industrial (Raulino, 2013); E-gov e as politicas de lazer:
analise dos projetos da Rede CEDES - Ministério do Esporte (Kawaguti, 2013); Second Life:
Corpo ou Avatar? Realidade ou Fantasia (Zanetti, 2013); Lideranca na gestdo do esporte
universitario: proposta da criacdo de uma rede de dados (Barbosa, 2014); A utilizacdo das
tecnologias nos processos de recrutamento e selecdo de pessoas: andlises, desafios e
tendéncias (Gaspar, 2016); Os jogos olimpicos na capital da Republica: narrativas da
imprensa e campo esportivo no Rio de Janeiro (1890-1935) Montanha (2018); O Flaneur
hibrido: uma experiéncia urbana através do jogo Pokémon Go. (Cunha, 2018); Mediacdes de
lazer no Instagram: imagens, visualidades e sentidos (Limeira, 2018).

Além desses, hd ainda outros estudos que podem ser considerados para 0 registro

bibliogréfico, que sdo: Ascensado e queda: o download de mdsica na internet nos discursos do

o Disponivel em: https://sucupira-v2.capes.gov.br/sucupirad/
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portal G1 (2006 - 2013), de Viana (2016), em que a autora apresenta uma analise dos
discursos sobre uma atividade de lazer digital, além do consumo de bens e servicos pelas
interacdes de perfis e de comunidades em rede; e a pesquisa de Souza (2019), Todos ligados
na mesma emocao: o futebol e a cobertura das manifestac6es de 2013 e 2014 realizadas pelo
Jornal Nacional, que constatou que o lazer e a midia se associam a cobertura jornalistica das
manifestacdes politicas veiculadas pelo Jornal Nacional em transmissfes nos dias de jogos da
selecdo brasileira. Essa associacdo ocorre em relacdo ao consumo de produtos, bens e servicos
para atividades de lazer, por meio de propagandas, patrocinadores e marcas de empresas
esportivas que detém direitos de transmissdo e divulgacdo dos jogos. Esses aspectos,
categorizados por Souza (2019), refletem a circulacdo de produtos para lazer pela midia e
como as propagandas e as noticias operacionalizam perspectivas sobre ideias e simbolos.

O estudo Ao vaivém do Gcio: circulacdo e traducdo da rede de dormir no comércio
eletronico, de Gonzalez (2017), aponta para a ideia da circulagdo de um objeto para “lazer” e
constata a préatica representativa do comercio eletronico sobre a rede de dormir. A anélise de
comentarios permitiu que o pesquisador buscasse entender os sentidos evocados pelos
usuarios sobre o artefato, que demonstrou ser um bem cultural sofisticado, um objeto capaz de
concretizar os momentos de descanso e relaxamento, uma condigdo apontada como escassa,
no mundo acelerado e comprimido da globalizagdo e das tecnologias da informacéo e da
comunicacao.

Por fim, destaco a tese Entre celulares, tablets, consoles e computadores: préaticas
digitais de adolescentes de uma escola publica de ensino fundamental, de Silveira (2019). O
autor constatou praticas de sociabilidade e ndo de isolamento nos usos de dispositivos
tecnoldgicos por estudantes de uma escola publica de ensino fundamental. Os usos das
tecnologias na rotina escolar, que pode ser traduzida pela necessidade de estudo e de
preparagdo para o mercado de trabalho, eram, “em sua maioria, banais, e tinham como
sentidos predominantes, para os proprios adolescentes, o lazer e a interacdo, e ndo a inovacéo,
0 questionamento do conhecimento escolar ou os usos “sérios das midias digitais” (2019, p.
7). Silveira (2019) demonstra a necessidade de compreender e acompanhar 0s usos sociais das
midias no processo de formacdo de criangas e adolescentes, tendo em vista que essa
apropriacdo se difere cada vez mais de outras geracdes, no sentido de ndo se limitarem a
grupos restritos geograficamente. O estudo destaca, ainda, como esses sujeitos se conectam e
interagem diariamente nas redes sociais digitais.

No levantamento com a expressdo “lazer digital”, foi possivel identificar um

quantitativo de veiculos e produtos midiaticos que se relacionam ao lazer, nenhum estudo,
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porém, possuia o titulo “lazer digital”, “lazer digitalizado” ou “lazer midiatizado”. A opc¢ao
“assunto” apresentou quatro resultados. As pesquisas de tese e dissertacdo de Danilo Santiago
(2011, 2008), respectivamente, contém os termos no titulo de forma isolada. Os estudos
investigam a incluséo digital e os efeitos do digital por meio da Internet wi-fi, tendo em vista
o que o autor identifica por “estilo do lazer no lazer virtual”.

Em relacdo ao termo streaming, a busca mostrou 14 resultados por assunto, com
diversas énfases acerca do tema, sendo trés teses e 11 dissertaces, distribuidas em diferentes
programas de pds-graduacdo. No levantamento, foi possivel constatar que o termo € utilizado
em investigacOes sobre fluxos de dados; e na arquitetura utilizada em servicos de distribuicdo
de streaming, a partir da logica dos algoritmos. Os estudos apresentam nocdes sobre a
tecnologia: o streaming como meio de transmissao, mas ndo como conteudo de circuitos
comunicacionais. Ha, porém, a suposicdo de veicular/circular produtos de midia para
consumo audiovisual, como conteddos que refletem as praticas culturais de lazer, os
processos de difusdo e como instrumento que exerce poder na cultura digital.

Como contetdo midiatizado de lazer, o streaming de musica possui um nimero maior
de investigacdes. Cortez (2016) mostra as dindmicas de circulacdo de musicas nas plataformas
de streaming Spotify'® e Google Play Music!! e revela as especificidades da mediagdo hibrida
e as instancias que compdem as estruturas comunicacionais dessas redes, cada vez mais
integradas e intensas, tendo em vista as instancias humana e algoritmica. Verifica-se que a
I6gica midiatica se refere ao aspecto da recomendacdo, enquanto o streaming, o
compartilhamento e a arquitetura multiplataforma permanecem os mesmos de um ambiente
para outro (Cortez, 2016).

Claudio Souza (2020) apresenta um olhar sobre experiéncias de streaming em musica
ao vivo a partir de espetaculos midiaticos e performances artisticas hiperlocalizadas no
digital. A pesquisa promove um conjunto de problematizacGes sobre espetaculos executados
em “tempo real”, para pensar as experiéncias estéticas como provaveis novas ‘“‘cenas
fantasmas” expandidas em ambientes da hipermidia. Uma nova categoria de espetaculo foi
observada em consequéncia das experiéncias e performances a partir da difusdo ao vivo em
canais e plataformas hipermidiaticas, das caracteristicas diversificadas e até polarizadas,

confirmando diferentes complexidades estéticas.

10 Spotify é um servico de streaming de musica, podcast e video que foi langado oficialmente em 7 de outubro de
2008. https://open.spotify.com/

1 Google Play Music é um aplicativo de musica da Google e um servigo de streaming e biblioteca de musicas e
podcasts on-line operado pela empresa.
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Leonardo Morel (2017) analisa 0s servicos de streamings interativos de musica,
webcast ou demand e seu impacto para os agentes produtores da industria fonogréfica. O
autor verifica as mudancas de perfil desses profissionais, cada vez mais integrados e
especializados no que diz respeito a demanda da tecnologia digital. Encontrei, também,
discussdes que evidenciam a difusdo do modelo de negdcio proposto pelos provedores de
streaming no Brasil em virtude do consumo de TICs como smartphones e o aumento da
banda de conexdo a internet no pais, observado o impacto desses servigos no comportamento
do consumidor (Acevedo et al., 2021).

Quanto a streaming de filmes e séries, Emmanuele Miranda (2017) e Livia Arantes
(2021) identificam as dindmicas de distribuicdo e circulacdo de produtos audiovisuais
veiculados na Netflix. Miranda (2017) verifica a série ficcional House of Cards, e Arantes
(2021), a serie Orange Is The New Black. Esses estudos analisam o0s processos de
convergéncia audiovisual e de comunicabilidade ao longo das series. Instantaneidade,
mobilidade, comunicabilidade e interacdo adotada nos meios interpelam o consumo midiatico
por caracteristicas culturais e visuais do produto audiovisual analisado.

A circulacdo das séries reflete a hegemonia da Netflix como empresa e a marca do
contetido, que se apresenta de forma sugestiva, sistematizada e organizada pela plataforma,
que converge para outras telas.

Em outra perspectiva, mas ainda sobre o olhar para as plataformas streaming de video
sob demanda por assinatura, como Netflix e GloboPlay, a empresa americana Netflix foi
objeto de estudo em 89 trabalhos, sendo 12 teses e 69 dissertacdes; enquanto as investigacoes
sobre a plataforma GloboPlay representam 14 trabalhos, sendo trés teses e nove dissertagdes.
Quanto as plataformas brasileiras de nicho, foi possivel encontrar o estudo de Danilo Mecenas
Albuquerque (2020), Plataformas de TV Online: um estudo de caso do GloboPlay, de
Jefferson Cardoso (2022): Plataformas de streaming, rupturas tecnologicas e alteracdes nas
dinamicas das audiéncias do espaco audiovisual brasileiro (2011- 2021); e a tese de Flavia
Ikeda (2022), Séries brasileiras na TV paga e nas plataformas streaming: géneros, formatos e
temas em um circuito em transformacéo. Essa pesquisadora reflete sobre o consumo das
séries brasileiras transmitidas nessas plataformas e verifica a composicdo nas formas de
acesso. A adaptacao e os formatos assumidos pela ficcao televisiva viabilizam a veiculacgéo e
a producdo de ficcdo seriada sob os circuitos de hibridizacdo de géneros e tematizacdo do
conteddo.

Jefferson Cardoso (2022) analisa como as diferentes plataformas de streaming

afetaram as audiéncias do audiovisual brasileiro, causando migracdes de pablicos. Sua analise
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considerou trés periodos que marcam a ascensdo das plataformas. Em um plano historico,
apresenta o inicio da Netflix no Brasil, em 2011, ano com maior nimero de assinantes de TV
paga em toda a histdria do pais; em 2015, o inicio do seu declinio e; no ano de 2021, com o
acontecimento da pandemia, a expansdo massiva do nuimero de players de streaming e
usuérios consumidores desses servigos.

O autor identificou oito dominios em relacdo a mudangas e rupturas de paradigmas
que se deram ao longo da década, com o aumento na quantidade de plataformas de streaming:
a) efeito sobre a janela de distribuicdo do audiovisual; b) impacto no consumo de videos
domeésticos; c) busca da audiéncia por programacdes de nicho; d) a busca do publico pelos
grandes hits; e) aumento no numero de assinantes na medida em que mais pessoas tiveram
acesso a banda larga e aos dispositivos compativeis com a recepcdo de grandes quantidades
de dados por segundo; f) com o aumento desse fluxo, promocéo e oferta de mais contedidos
por parte das grandes corporacdes em via plataformas de streaming; g) tendéncia a migracdo
continua da audiéncia, reduzindo ainda mais o niamero de assinantes de TV paga no Brasil; h)
pouco impacto sobre o consumo de obras em salas de cinema;

Um ponto a ser destacado no estudo de Cardoso (2022) foi em relacdo aos meios para
criacdo de streaming. O estudo mostra que a busca do publico pelos grandes hits e por
programacdes de nicho foi um dos fatores que colaborou para o aumento da quantidade dessas
plataformas e de canais de televisdo por assinatura focados em segmentos especificos. Esse
resultado reforca a mudanca na forma de distribuicdo dos contetdos e uma alteracdo nas suas
janelas, mas néo justifica ou possibilita a extingdo do cinema ou da televisdo. O estudo aponta
que a diversidade e o interesse do publico da internet fazem surgir novos espacos para
usufruir o lazer.

Os estudos selecionados, bem como os aspectos e principais resultados, confirmam a
expansdo da distribui¢do de contetido audiovisual e do consumo de plataformas de streaming
em dados; destacam a cultura digital e a relagdo com o lazer como manifestacdo humana,
dindmica e mutavel em permanente (re)construcdo econdmica, politica e social; bem como
evidenciam que as transformacbes observadas representam uma mudanca cultural de
proporcOes ainda a serem analisadas, (re)configuradas pela larga escala de tecnologias de
comunicacéo e informacéo no processo produtivo e nas relacGes de distribuicdo e consumo do
lazer (Bolafio, 2012; Raulino, 2013).

Contudo, considerando o estudo exploratdrio realizado sobre a plataforma Oldflix e o
fato de que os estudos do lazer, no Brasil, estdo cada vez mais atentos a reflexdo teorico-

conceitual acerca dos estudos sobre a midia e seus processos comunicacionais, foi possivel
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verificar que essa realidade pouco repercute em investigagdes sobre 0s processos de
midiatizacdo e circulagdo sob a otica do lazer por streaming, 0s usos e interac@es a partir das
redes sociais do produto e os circuitos que nos ajudem a pensar as marcas do lazer nas redes
da internet. Também me certifiquei de que as plataformas de streaming brasileiras sdo pouco
estudadas no campo interdisciplinar do lazer. A maioria dos estudos sobre plataformas
focaliza a estrutura ou o produto/contetido, além de tomarem como objeto de estudo
plataformas com maior nimero de assinantes brasileiros, GloboPlay e Netflix (Cardoso,
2022).

Quanto a abordagem relativa aos sujeitos e a interagdo na perspectiva do lazer, do
consumo e dos sentidos das experiéncias, dos circuitos e da circulagdo dos fluxos de
informacdo ha uma lacuna. Portanto, a presente investigacdo parece ser de relevancia para
ampliar tais discussdes, pois 0 objetivo ndo é tanto focalizar o produto, mas analisar as
matrizes culturais que mobilizam e influenciam os processos comunicacionais e as formas de
usufruir e consumir o lazer e suas praticas nas redes sociais digitais.

Diante dessas consideracfes, como objetivo geral de pesquisa, busco: analisar como a
circulacdo do lazer expressa a partir dos usos e circuitos comunicacionais, que fazem emergir,
circular e se constituir por meio dos fluxos de comentérios e contetidos expressos pelos perfis
de usuérios nas redes sociais digitais da Oldflix no Instagram constroem significados nessa
plataforma. Como objetivos especificos, proponho:

a) identificar e categorizar os fluxos comunicacionais das publicacdes e comentarios
nas redes da Oldflix (@oldflixbrasil) no Instagram; b) contextualizar aspectos da andlise de
redes sociais e da teoria fundamentada no estudo lazer por streaming a partir das redes sociais
Oldflix no Instagram para o campo interdisciplinar em estudos do lazer; c) analisar o0 modo
como o produto, inserido em um fluxo sempre adiante, revela, por meio do conteldo,
circuitos que sustentam os vinculos sociais entre 0s sujeitos; d) compreender como 0s
circuitos relacionados as publicacfes e aos comentérios que circulam nas redes Oldflix
revelam sentidos sobre o lazer e as praticas relacionais-comunicativas.

Assim, para a anélise, preocupo-me em entender a circulagdo do lazer e o uso social
das midias para lazer a partir da circulacdo de contetdos e das conversagGes de um lazer
vivenciado, experenciado e consumido, que ganha forca e é integrante das experiéncias
constituintes desse campo midiatico. A proposta justifica-se, primeiro, por inferir que o
entretenimento e a sociabilidade estdo presentes como protagonistas nos usos sociais dessas
midias, aliados a reconfiguracdo dos formatos da cotidianidade e dos processos sociais de

apropriagdo dos produtos (Garcia-Canclini, 2008; Martin-Barbero, 2013). Segundo, por
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presumir que esses lazeres sdo relagOes acionadas pelas experiéncias comunicacionais e
moldadas a partir do consumo midiatico cada vez mais individualizado, levando em conta
uma perspectiva que compete a centralidade da cultura (Hall, 1997) comunicacional mediada
por meios eletronicos.

Assim, o lazer é compreendido como expressao das praticas referentes ao seu proprio
usufruto/consumo, que revelam mecanismos de insercdo e reproducgdo social, de modo que é
possivel ver a realidade contemporanea de acordo com a nossa cultura. Além disso, é preciso
considerar que somos cada vez mais mediados por aquilo que produzimos e, portanto, é pelas
redes que nos constituimos dentro dos ambientes digitais.

Sob a luz desta perspectiva e com a finalidade de abranger os temas propostos e
responder aos objetivos desta investigacdo, com uso da pesquisa bibliografica e da pesquisa
empirica, essa tese foi dividida em cinco partes, além desta introducdo (1), como primeiro
capitulo, em que apresento meus itinerarios formativos e a problematica de estudo. Constituo,
apos esta introducdo e considerando as discussdes propostas e seus respectivos capitulos,
reflexdes sobre: Lazer e midia: relacdo na cultura digital (2); seguido por Oldflix e circuitos
do lazer: abordagem metodoldgica nas dinamicas relacionais no Instagram: (3); Inflexdes
sobre o lazer midiatizado e seus desdobramentos nas redes Oldflix (4) e, ao final, as
consideracdes (5).

Assim, discuto, no segundo capitulo, a relacdo entre lazer e midia na cultura digital.
Tenciono essa relacdo a partir dos conceitos apresentados por tedricos do campo do lazer e da
comunicacdo, propondo uma sintese que tangencia marcas do lazer midiatizado por
streaming. No capitulo, verso sobre a perspectiva do “lazer em midiatizagdo” e, para isso,
apresento estudos com o intuito de elucidar a problematica do lazer articulada a midia e aos
fendmenos da midiatizacdo e circulacdo. Embora o conceito de midiatizacdo seja objeto
tedrico recorrente no campo da comunicacdo, no campo dos estudos do lazer, no Brasil, € um
tema aparentemente recente e esquecido. Acredito que trazé-lo para o debate pode ajudar a
lancar as bases para compreender os sentidos das praticas digitais “de lazer” que se ligam a
contetidos audiovisuais e circulam nas redes sociais na internet.

Dedico o terceiro capitulo & apresentacdo das processualidades metodologicas da
pesquisa, esclarecendo que a presente proposta investigativa se configura como um estudo de
caso sobre lazer por streaming a partir das redes sociais digitais da Oldflix. Descrevo o
percurso e as etapas da definicdo do corpus de analise, da coleta e da caracterizacdo das
técnicas de analise de forma descritivo-interpretativo, que confluem com a Teoria

Fundamentada (TF), proposta por Corbin e Strauss (1990) e utilizada por Fragoso, Recuero e
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Amaral (2015), cuja ideia é que a teoria emerge a partir da sistematica observacéo,
classificacdo, comparacgdo e analise dos dados, com base na categorizacdo e na codificacéo
aberta, axial e seletiva de comentarios. E, nisto, observo a circulacao e construcdo de circuitos
de lazer produzidos pela midia e pelos fluxos de interacbes mobilizados por contetdos e
comentarios dos sujeitos.

Por fim, no quarto capitulo, apresento a anélise e a interpretacdo da producdo dos
dados, a partir da observacdo qualitativa do material coletado. O capitulo foi composto pela
discussao dos quadros analiticos-descritivos da conversacdo por comentarios e pelo contetido
midiatizado nas redes do perfil @oldflixbrasil no Instagram. Assim, foi possivel verificar que
a circulacdo, a producdo e a distribuicdo do contetudo Oldflix contribuem para a perspectiva do
lazer midiatizado ou de um “lazer em midiatiza¢ao”, por meio de marcas que se manifestam
nas memorias coletivas e individuais dos sujeitos, como também nos fluxos que se aliam a
eventos, interacBes e remediacfes midiaticas sempre frequentes e em acao continuada. Trata-
se do lazer como processo interacional e comunicativo no contexto digital, sob as formas de

2 <e 29 <¢

um lazer “em convergéncia”, “tecnocomunicativo”, “nostalgico” e “revisitado”.
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2 LAZER E MIDIA: RELACOES NA CULTURA DIGITAL

2.1 Um olhar sobre lazer e midia

A relacdo entre lazer e midia compreende multiplos recortes. Como campos sociais
que estdo articulados a cultura nas sociedades e aos demais processos produtivos e sociais da
vida cotidiana, essa relacdo sublinha a necessidade de abranger as praticas e os sentidos que
vém sendo produzidos nas experiéncias dos sujeitos e que atravessam diferentes areas do
conhecimento. Tal atravessamento ndo consiste apenas na onipresenca da midia, mas na
heterogeneidade das praticas de lazer no contexto amplo, mutével e complexo das tecnologias
e redes comunicacionais. Portanto, importa compreender as suas implicacdes, bem como o0s
seus limites e significados, para o objeto de interesse: o lazer midiatizado.

Sob o ponto de vista historiografico, ao longo do tempo, a concepgdo do lazer
imbricado a midia tem como énfase alguns fatores elencados como determinantes. Burke e
Briggs (2006), ao escreverem a historia social da midia, verificam que houve mais mudancas
do que continuidades na educacdo, na informacéo e no entretenimento durante os séculos XIX
e XX. Essa transformacao, segundo os autores, “é explicavel em termos econdmicos e sociais,
desde que se incorpore na analise a tecnologia, tratada como uma atividade social, envolvendo
pessoas, produtos e patentes” (p. 189).

Os dados apresentados por Burke e Briggs (2006) evidenciam acontecimentos no
decurso da histéria com énfase na importancia da tecnologia nos processos culturais e
produtivos e seus desdobramentos nos meios de producdo, distribuicdo e consumo da midia.
Os autores reforcam essa relacdo ao elucidar que a experiéncia humana no mundo sempre
esteve associada ao desenvolvimento de objetos técnicos, como forma de compensacao dos
dispositivos naturais atrofiados. A tecnologia € desenvolvida e suplantada e, nesse rol, estdo
os dispositivos midiaticos de comunicacdo e suas inovagdes assimiladas mais recentemente a
convergéncia tecnologica de equipamentos e a convergéncia das comunicacgdes (Jenkins,
2012).

Nesse contexto, 0 avango tecnoldgico e a sua articulagdo com o modelo econémico
capitalista e com uma nova organizacdo politica e seus elementos definidores implicaram
gestar um conjunto de ideias adequadas e necessarias ao modelo de construgéo, conforme nos
lembra Melo (2010): “adenda-Se a reorganizacdo dos tempos sociais” (p. 102). Esse

desenvolvimento, reforca o autor, é central na configuracdo do modelo econémico e para a
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potencializacéo da producéo de novas formas de organizagao e associacdo da discussédo sobre
o tempo do trabalho e o tempo de lazer.

A artificializacdo do tempo do trabalho, que ndo mais segue o ritmo da natureza, mas
as marcas do relégio, da origem a um claro delineamento do tempo livre. Isso, somado a
outros aspectos, fez parte do processo de modernizagédo que influenciou e gerou novas formas

de diversdo, como exemplifica Melo:

A luz elétrica e o trem potencializaram o acesso aos espagos de lazer (no primeiro
caso, por ampliar as alternativas de atividades noturnas; no segundo, por facilitar as
viagens e o alcance de novos espacos); sem falar nas novas inven¢des como o
fondgrafo e o cinema (Melo, 2010, p. 102).

Com a virada do século XVIII e as novas tecnologias da época, sucessoras do
telegrafo e da maquina a vapor, o desenvolvimento das organizages industriais e das
atividades gerenciais voltaram-se cada vez mais para as atividades de producdo e de
distribuicdo dos produtos. Desse modo, o aumento da produtividade e da capacidade de
comercializacdo provocou o surgimento de diversos segmentos e opc¢des de mercadorias.
Ocasionou, também, uma mudanca de paradigma na cultura, articulada as técnicas modernas e
cientificas e aos processos maquinicos e tecnoldgicos que modificam as formas de vida e as
suas construcdes sociais. A exemplo, tem-se a alteracdo dos sentidos de tempo e espaco
provocada pela mudanca da integracdo econémica e global na busca do lucro (Harvey, 2006).

Na discussdo sobre a condi¢cdo pés-moderna, Harvey (2006) argumenta que “as
concepgdes do tempo e do espaco sdo criadas através de praticas e processos materiais que
servem a reproducao da vida social” (p. 189). Nesse sentido, o autor propde, de forma
materialista, 0 desenvolvimento do tempo-espaco levando em conta a experiéncia de mundo
dos sujeitos, em continuo processo de transformacao.

Harvey (2006) explicita o sistema capitalista a partir da entrega "just-in-time", que
reduz os estoques, associada a producdo em pequenos lotes, e diminui os tempos de giro em
muitos setores da producgdo. Essa estratégia implicou, para os trabalhadores, a intensificacdo
dos processos de trabalho e uma aceleragcdo do tempo na produgéo, na troca e no consumo,
assim como ocasionou desqualificacdo e requalificacdo, reconhecidas como necessarias ao

atendimento de novas necessidades tanto de trabalho como de lazer (Harvey, 2006).

Sistemas aperfeicoados de comunicacéo e de fluxo de informagdes, associados com
racionalizacbes nas técnicas de distribuicdo, possibilitaram a circulacdo de
mercadorias no mercado a uma velocidade maior. Servi¢os e mercados financeiros
também foram acelerados. Na arena do consumo, dois fatores tém particular



31

importancia. A mobilizacdo da moda em mercados de massa (em oposicdo a
mercados de elite) fornecendo um meio de acelerar o ritmo do consumo ndo somente
em termos de roupas, ornamentos e decoragdo, mas também influindo em estilos de
vida e atividades de recreacgao (habitos de lazer e de esporte, estilos de musica pop,
videocassetes e jogos infantis etc.) e a passagem do consumo de bens para o
consumo de servicos — ndo apenas servigos pessoais, comerciais, educacionais e de
salde, como também de diversdo, de espetaculos, eventos e distragdes (Harvey,
2006, p. 257-258).

Giraldi (2012), entretanto, sustenta como necessario o entendimento de novos lazeres
relativos ao tempo pontuado, bem como a sua problematizacdo diante das formas
organizacionais e de tecnologias produtivas. A autora reitera que o avango da informatizagao
na esfera laboral “[...] agravou o ritmo das tarefas que hoje em dia se dao em fra¢des cada vez
menores de tempo” (Giraldi, 2012, p. 288). A mutacdo sem precedentes — advindas da
conjuncao da razdo moderna com o capitalismo e as tecnologias desenvolvidas no século XX
— tem como anélise a reconfiguracéo dos seres resultantes desse processo e as suas praticas na
vida cotidiana (Harvey, 2016).

Quanto ao processo e aos estudos do lazer, Melo (2011), assim como Rojek (2011),
em suas investigacdes, de formas distintas, refletem sobre urbanizacdo, mecanizacdo e
rupturas politicas e sociais, atentando-se aos meios midiaticos como instauradores de praticas
de lazer. Rojek (2014) discute a tematica do lazer em relacéo a poder e cultura, envolvendo 0s
processos de comunicacdo e interpretacdo das relacGes instituidas e potencializadas pelas
mediacdes tecnologicas. O socidlogo britanico traca um paralelo entre os estudos do lazer e a
esfera publica. No caso, avalia a funcdo socioldgica dessas praticas sociais e das instituicGes
como necessarias para descrever as transformacOes no espago publico. Rojek (2014)
compreende essas construcfes como elementos propulsores do lazer, em particular nas acdes
gue estimulam e vinculam as interacbes nos meios digitais ao cenario politico (Castilho,
2014).

A perspectiva de Rojek (2014), fortemente abordada por Habermas (1987)*2 no campo
da comunicacdo, observa o papel das midias e as repercussdes dos meios de comunicacdo de
massa na politica contemporanea. O autor debate as manifestagdes de resisténcia ao redor do
mundo, considerando locais privilegiados para o lazer. De acordo com o autor, coffeehouse,
pubs, bares e pracas, por exemplo, testemunharam o nascimento de uma forma de resisténcia
organizada e de certas redes de comunicacdo. Rojek (2014) explica, assim, que, em tais

lugares, préprios de lazer e distantes dos respectivos locais de trabalho, 0s sujeitos

12 As obras do pensador alemdo Jirgen Habermas sdo abordadas nos estudos do lazer pelos autores Almeida
(2008); Nascimento e Marcellino (2010); Almeida e Gutierrez (2011).
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articulavam uma resisténcia. Além disso, Rojek, influenciado pelo soci6logo francés Pierre
Bourdieu (1989), também sinaliza o consumo cultural como recurso para apreender, na esfera
do cotidiano, o lazer e as marcas da resisténcia e da cultura.

Martino (2015) evidencia que “as alteragdes na tecnologia pela agdo humana nao se
separam de sua cultura, de sua historia e das sociedades formadas” (p. 271). Para o tedrico, as
tecnologias foram e sdo formadas pela cultura humana. Ha, portanto, uma relacdo dialética
diante da heterogeneidade de seus efeitos e praticas, atividades profissionais, veiculos e
linguagens. A relacdo, conforme Martino (2015), ndo é de causa e efeito, mas dialética, ou
seja, “tecnologias foram e sdo formadas pela cultura humana” (p. 271).

Nesse sentido, o surgimento do lazer, como direito social da classe trabalhadora ao
gozo do tempo livre para uma atividade livre ou ndo, repercute o fendbmeno p6s-moderno que
inclui o lazer na midia (Fortes, 2006; Melo, 2011). Em consequéncia dos avancos
tecnoldgicos, econémicos e politicos, veio a tona a preocupagdo com 0 consumo de massa
devido ao aparecimento da midia eletrbnica e ao florescimento de jornais, livros e
enciclopédias (Burke; Briggs, 2006), instaurando novos meios informacionais no ambito de
disputas.

A discussdo convencionou a midia a um conjunto de artefatos, por sua vez
interiorizados pelos dispositivos naturais que nos habilitam a produzir discursos. Tais praticas
intervém no desenvolvimento das interacBes discursivas e nas subjetividades humanas
(Santaella, 2016) e englobam a midia no conjunto dos meios de comunicagdo que, no inicio
do século XX, popularizaram-se sob o termo “Meios de Comunicagdo de Massa”, com a
expansao da imprensa e 0 aparecimento do radio, do cinema e da televisdo (Martino, 2015).

Segundo Franca (2012), a partir do surgimento de novas tecnologias de comunicacdo e

informacdo, como os computadores e as redes digitais, a midia passa a designar

os velhos e novos meios: 0s meios massivos, 0s meios de acesso individual, enfim,
tudo aquilo que serve para comunicar, para transmitir uma informagéo, criar uma
imagem. E ai entram tanto o jornal impresso quanto o web jornalismo; tanto o teatro
quanto a tevé; tanto os espacgos da cidade quanto os nossos préprios corpos (Franca,
2012, p. 11).
Nesse contexto, o conceito de midia assume relevancia na vida cotidiana e ocupa papel
imperioso na contemporaneidade, sendo parte “da textura geral da experiéncia”, relacionada a
propria experiéncia do mundo, aquelas experiéncias que tratamos como comuns e habituais e

“que devem subsistir para vivermos € nos comunicarmos uns com os outros” (Silverstone,

2005, p. 13). Diante dessa realidade, afloram as inquietacfes de estudiosos de varias areas,
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gue procuram compreender o funcionamento das sociedades a partir da expansdo de novos
aparatos tecnoldgicos de informacédo e do uso ordinario por parte de pessoas e instituicoes.

Na sociologia do lazer, Spracklen (2018) relata a apreensdo por parte de socidlogos e
jornalistas em relacéo ao tema, dado o surgimento de tecnologias que reduziram a necessidade
do homem de trabalhar por longas horas. O autor se refere ao que se convencionou chamar de
uma sociedade do lazer como produto do capitalismo tardio ou como uma pratica, experiéncia
ou um interesse, nos termos do pensamento do socidlogo francés Joffre Dumazedier (1915-
2002). Nesse caso, trata-se de um lazer funcionalista, relacionado a uma atividade que
promova o desenvolvimento, o divertimento e o descanso do ser humano no tempo livre gasto
fora do trabalho, da escola ou de outras responsabilidades sociais (Spracklen, 2018;
Dumazedier, 1973, 2008).

No esquema capitalista de producdo, inicia-se, novamente, uma preocupacao com o
tempo livre do trabalhador, com destaque para o papel do lazer diante da cultura de consumo
de massa e de controle social, na medida em que os locais de trabalho se tornam menos
importantes no significado da vida das pessoas (Spracklen, 2018).

Melo (2011) sinaliza isso quando trata do papel do lazer para a constituicdo das
iniciativas de controle: “o tempo/espaco dos divertimentos foi uma esfera de tensdo, luta,
resisténcia” (Melo, 2011, p. 71). Contudo, ¢ na transformagdo dos tempos sociais ¢ sua
artificializacdo em processos de producdo de bens materiais e de consumo, de que trata Melo
(2011), que os quadros de interpretagdo sobre o lazer sdo moldados. Para o autor, “o grande
forum de luta para a consecucao do ideario capitalista foi o &mbito do lazer” (p. 71).

O fenbmeno histérico e moderno foi um dos responsaveis por gestar a industria
cultural’® e do entretenimento. Pitanga (2005) retrata o aumento da demanda por lazer e
entretenimento e o papel dos meios de comunicacdo de massa, principalmente os eletrénicos,
como fonte estimulante dessas atividades. A reflexdo da autora perpassa 0s motivos e as
causas do crescimento do lazer como uso e como mercadoria dos meios de comunicagéo, em
detrimento das conquistas sociais e tecnoldgicas das sociedades.

Aliado aos suportes midiaticos tradicionais, como 0s jornais, a chegada do radio
comercial, na década de 1920, e da televisdo, na década de 1950, somou-se 0 aumento da
velocidade de producdo e circulagdo social, entre outros efeitos, como a regularizacdo dos
fluxos das transmissdes e 0 interesse por noticias, programas e programacoes culturais e

ludicas pelas pessoas. Tal conjuntura provocou uma profunda mudanga nas relagées humanas,

13 0 nome “industria cultural” aparece na obra Dialética do esclarecimento de Adorno e Horkheimer publicada
em 1947.
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cada vez mais dindmicas nas suas relacdes sejam elas mediadas por dispositivos tecnologicos,
sejam nas formas bésicas que organizam a vida humana compartilhada com relagdo ao
tempo/espaco, trabalho, comunidade, individualidade (Bauman, 2001).

A perspectiva historica tecida por Burke e Briggs (2006) e complementada por Pitanga
(2005) relaciona a midia com o entretenimento e, nesse caso, 0 lazer, compreendendo 0s
divertimentos traduzidos em tradicGes de espetdculos, arte e recreacdo populares e seus
elementos, caracterizados em festas, dancas, ritos, cantos e representacbes dramaticas
reproduzidos para as telas. Os autores revelam que os veiculos de comunicagdo de massa, em
especial a televisdo e a sua tecnologia, cuja codificagdo da imagem por signos é substituida
pelos simulacros, tornaram-se tdo fascinantes que as midias passaram a ser o eixo principal
entre a cultura de massas e o lazer.

Conforme discutido por Pessoa (2019), no campo do lazer, a relacdo entre lazer e
consumo € ressaltada a partir do protagonismo dos sujeitos por meio da dialética que se
estabelece entre essas duas esferas no ambito da inddstria cultural. A questdo da
“glamourizacdo da cultura, com imagens, textos e sons”, aponta para uma espécie de “um
desinteresse difuso na reflexdo e no pensamento”, qualificando os meios de comunicacao e
informag¢do como “um instrumento hipersensivel de controle social” (Marcondes Filho, 2009,
p. 325-326). Nesse sentido, 0s meios de comunicagdo Se constituem como amarragdes aos
aspectos da alienacdo e da passividade dos sujeitos diante do produto ou contetdo veiculado.

Ao evidenciar a importancia do sujeito e da sua relacdo com a cultura, entre elas, a
cultura de massas, Pessoa (2019) reafirma que “a apropriagdo que os sujeitos fazem dos
produtos culturais € que determina em ultima instancia seu grau de abstracao” (p. 18). Nesse
caso, destaco o carater subjetivo da experiéncia e do fruir, ludicamente, as praticas culturais
de lazer constituidas em suas particularidades (Gomes, 2011) e sob o viés mercadologico.
Pode-se dizer que, com efeito, os conteddos culturais do lazer, categorizados na obra do
socidlogo Joffre Dumazedier, ndo s6 sdo ampliados pelas tecnologias e suas midias como
determinam as caracteristicas da industria do consumo na sua relagdo com o lazer.

Hodiernamente, essa conjuncdo trata de praticas macro e micropoliticas e de
problematicas que concernem a humanidade sobre os auspicios da internet, que conectou as
sociedades humanas em suas engrenagens e das quais dependem bilhGes de pessoas (Martino,
2015). Nesse viés, em meados de 1990, a internet comecgou sua trajetoria de popularizacao,
ampliando os mercados e acelerando os processos de globalizagéo, assim como o interesse de

inimeros pesquisadores sobre o impacto das tecnologias e as suas formas de contradi¢des.
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Passou-se, entdo, as bases que verificavam o conjunto dos fendmenos cotidianos
agenciados ou promovidos com o0 progresso das telematicas e seus maquinismos e que
configurariam a cibercultura, a qual, de acordo com Marcondes Filho (2009, p. 68), ¢ “uma
formacéo historica, ao mesmo tempo pratica e simbdlica, de cunho cotidiano, que se expande
com base no desenvolvimento das novas tecnologias eletrénicas de comunicagdo”.

Neste contexto, Lévy (1999), ao definir e compreender a cibercultura, refere-se a
palavra como um neologismo e a especifica como “o conjunto de técnicas (materiais e
intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento e de valores que se
desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespago” (Lévy, 1999, p. 17). Ao tecer
reflexbes sobre a interatividade nas distintas midias e a potencialidade interativa do
ciberespaco, 0 autor percebe a poténcia que estava sendo condicionada aos meios técnicos e
aos processos de comunicacdo on-line. O termo “ciberespago especifica ndo apenas a
infraestrutura material da comunicacdo digital, mas também o universo oceéanico de
informagdo que ela abriga, assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse
universo” (Lévy, 1999, p. 17).

As formas de sociabilidade ganharam forca e expressdo, atravessamentos e
ocorréncias diversas associadas aos movimentos sociais, aos sons e as artes, primeiramente e,
em seguida, ao surgimento de novos ambientes, principalmente tecnoldgicos, estruturando o
ciberespaco. Logo, tdo importantes quanto a dimensdo fisica e estrutural desse universo
tecnossocial e tecnomidiatico sdo as interconexdes estabelecidas e cada vez mais sujeitas aos
inimeros processos do saber, pautados e ampliados por seus consequentes desdobramentos
nos ambitos da educacéo, da formacdo e da construcao das formas de pensar as sociedades em
virtualizacdo (Levy, 2009). A virtualizagdo, por sua vez, emerge de trés processos: “o
primeiro esta ligado aos signos: a virtualizacdo do tempo real; o segundo, comandado pelas
técnicas: a virtualizacdo das acdes, do corpo e do ambiente fisico. O terceiro processo cresce
com a complexidade das relagoes sociais” (Lévy, 2009, p. 40).

Como evidéncia, constata-se a troca de informacdes que vem se estabelecendo ano
apos ano diante da conectividade, ubiquidade e mobilidade que marcam o0s novos tempos
sociais da internet frente a integracdo crescente das tecnologias e das experiéncias humanas
(Santaella, 2016). Essas experimentacdes tangenciam os formatos e as valoracdes de cada
midia nas atividades sociais. E, nesse cendrio, as percepcdes sobre as praticas de lazer ndo
apenas evocam as experiéncias e as formas como os individuos se divertem por meio das
midias, mas englobam estar atento as transformacdes que ocorreram historicamente na esfera

do tempo livre da sociedade (Adorno, 2002).
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Essa busca por entretenimento, caracteristica da modernidade e da transformagéo do
tempo livre em uma mercadoria da "industria" cultural, abrange diversas motivacfes e, no
contexto midiatico, refere-se e estd condicionado a procura por atividades programadas e
geralmente pagas (Trigo, 2003). Na internet, tais praticas, em esséncia, sdo moldadas pela
I6gica do mercado e definem o tempo de lazer dos individuos.

E no final da década de 1970, em meio as transformages humanas no emprego e nas
relacBes laborais, que o estudo do lazer preconiza seu significado sobre o que fazer com o
tempo livre. Nessa época, os estudos de lazer buscaram uma sintese entre as acfes humanas e
0 senso pratico dessas atividades e o aumento do tempo livre, sintese condicionada, a partir da
Revolucdo Industrial, a relacdo lazer-trabalho.

Frequentemente, ha uma tendéncia a evocar elementos circunstanciais, estimulando a
configuracdo de certas formas de ser e inibindo outras modalidades ao falar sobre tal relagéo.
Mesmo o lazer pressupondo um tipo de “descomprometimento”, ele se encaixa em normas e
valores de uma contemporaneidade marcada por um conjunto de tragos que decorrem de uma
era do vazio (Lipovetsky, 2005), repleta de meios de comunicacao de massa.

A logica capitalista e a “tecnologizacdo” desenfreada das atividades cotidianas do ser
humano, tal como ocorre no trabalho e no tempo livre e de lazer, evidenciam o molde em que
estdo a ser construidas tais representagdes, manifestando, no ambiente comunicacional, uma
diversificacdo dos usos sociais das midias, seja por um consumo proprio, seja por tendéncias
instaladas — de cultura, musica, entretenimento — e demais praticas voltadas ao lazer.

Para Spracklen (2015), a internet ¢ “uma forma de lazer instrumental e de
mercantilizacdo, baseada em transagOes econdmicas, controle e vigilancia e em relagdes
desiguais de poder” (p. 74). Nesse sentido, o lazer digital é um lazer inserido nesse meio de
entretenimento e disputas, como outra pratica de lazer, mas sob os auspicios das tecnologias
digitais, mais comunicativa, interativa, ubiqua e cheia de concess@es quanto a liberdade de
uso de alguns individuos.

Spracklen (2015) caracteriza o lazer digital com vistas a situar as fases histéricas que a
producdo cultural atravessou em seu vies historico e comunicacional. O olhar de Spracklen
(2015) se debruca sobre a construgéo social do lazer a partir do desenvolvimento da World
Wide Web, a imensa rede que “conecta tudo e a todos” e amplia os espagos a partir da agdo
comunicativa. A abordagem do autor é construida na critica de Habermas a Adorno e
Horkheimer diante da nova realidade econdmica do capitalismo e das formas de tratar a teoria

e a prética social. Com o cenério de novos meios de comunicag¢do de massa, como o radio e a
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televisdo, a esfera publica perde espaco, de modo que o publico deixa de ser participante e
passa a ser consumidor.

Esse fato formador da modernidade, argumenta Spracklen (2015), e do mundo vivido,
ampliou-se com as a¢cdes comunicativas mediadas nas midias sociais e seus aplicativos, que
orientam as préticas de lazer constituidas no ambito da vida privada, nos espagos publicos e
nos atos dos sujeitos de interagir, discutir, criar contetdos e manifestar-se no digital. Todavia,
como uma pratica social formada com base na transmissdo cultural e um campo que
argumenta temas com fins comuns, o lazer deve ser examinado de maneira critica e
eventualmente questionado.

Sendo assim, para o autor, o lazer é encarado como um objeto de estudo intrinseco a
sociedade, cada vez mais vinculado a mercadoria e aos moldes e habitos de consumo
midiaticos (Spracklen, 2015). Esse tema é abordado por Rojas de Francisco (2015), que
verifica a transformac&o do lazer e do consumo de préticas digitais, com a inser¢do das midias
sociais e das plataformas na internet. A autora examina o significado de lazer quando ele é
fornecido pelas tecnologias digitais no espaco da casa, descrevendo essa experiéncia e as
possiveis implicacdes para os sujeitos, no intuito de explorar os aspectos sociais do lazer
digital.

Segundo Gutmann (2021), “lazer digital” ndo significa oposi¢do ao analdgico, nem
substituicdo e/ou oposicdo ao massivo e nem distincdo do passado. De outro modo, digital
compde, atualmente, “grande parte da nossa experiéncia no mundo, imersa numa ambiéncia
em que as dimensodes presente e passado estdo fortemente articuladas™ (p. 22).

Segundo Fortes e Viana (2019), o lazer, a partir da cultura digital, atua para e nas
construcdes discursivas e narrativas produzidas no campo interdisciplinar, envolvendo
diferentes interesses, sejam eles econdmicos, politicos, sociais ou culturais, bem como a
dindmica colaborativa de grupos, produtos e contetdos. As oportunidades de manifestacdes
tecidas e potencializadas nas e a partir das midias digitais, que levaram a explosdo e a
combinacdo de coisas antigas em produtos novos, transcendem e preenchem o cotidiano das
pessoas.

Tal contexto se reflete nos estudos de Santaella (2021) sobre a cultura digital e o
conglomerado informacional que compdem a cultura de consumo e d&o origem a uma nova
definicéo, por exemplo, da relagdo entre trabalho e lazer, como também do papel das midias
como fonte de diversdo diante de uma realidade com poucas oportunidades reais de lazer que

atendam, em parte, as tensdes do cotidiano e qualifiguem as experiéncias humanas.
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Para Santaella (2021), ¢ preciso reconhecer que “os fendmenos culturais nao sdo
simples mercadorias submetidas a l6gica da obsolescéncia programada ou da moda” (p. 22).
Ao contrario, “sdo fendmenos, ou melhor, processos que se inserem nas dinamicas sociais e
temporais de maneira muito complexa” (Santaella, 2021, p.22). Situando a nogdo de
McLuhan, de que “os meios de comunicagdo criam ambientes socioculturais de amplo
espectro” ¢ de que “os processos comunicacionais-culturais se constituem a maneira de uma
ecologia, na qual as midias e linguagens passam por movimentos constantes de adaptacéo,
misturas ¢ transformagdes” (Santaella, 2021, p.22), a autora verifica uma maneira de
compreender tal complexidade e da qual € possivel assimilar o que estd se passando com o
“lazer”.

Ao mapear o desenvolvimento da internet sob a oOtica do lazer, Spracklen (2015)
descreve as grandes companhias que controlavam o mercado cultural ja na segunda metade do
século XX, bem como a tendéncia de concentragdo para o mercado digital. Essas articulacdes
de Spracklen sdo fundamentadas nas reflexdes de Manuel Castells, que procura entender as
relacBes sociais levando em conta temas compartilhados e promovidos nas interacdes no
ciberespaco.

Castells (1999) discute a contemporaneidade a partir do conceito de “sociedade em
rede” e esclarece “ainda que as formagdes sociais tenham sempre constituido redes” (Castells,
2024). Com as tecnologias informacionais em rede, o capital e os relacionamentos sociais e
suas conexdes ndo apenas ultrapassam os limites de tempo e espago, mas passam a constituir
a principal forma de poder em rede.

Castells (1999) reconhece a intencionalidade dos sujeitos que participam de
comunidades em sites de redes sociais, ou seja, esses espacos utilizados (Recuero, 2009) tanto
para as relacdes interpessoais e para o entretenimento quanto para o intercambio de saberes e
para o trabalho. Contudo, diante da efemeridade dos relacionamentos em rede, o autor verifica
que h&a um peso de valores culturais sobre esses interesses.

Nesses casos, o sistema de producao capitalista, a0 mesmo tempo em que estrutura as
formas de consumo na internet, reestrutura-se em razdo de estratégias de controle e
dominacdo dos tempos sociais (Thompson, 2015; Melo, 2010). Ha, em virtude das dindmicas
das redes, a possibilidade de relacionamentos e interacfes simultaneas entre os diferentes
atores em rede, instaurando praticas que podem ser mantidas pelos sujeitos de acordo com
suas preferéncias e necessidades pessoais, orientadas pelos fluxos comunicacionais.

Polivanov et al. (2019), ao refletir sobre as atividades sociais na internet, informam

que essas redes sdo repletas de estrutura técnica, conexdes e compartilhamentos e sdo
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movidas tendo em vista uma dimensdo de narrativas pessoais, praticas de consumo e disputas
de sentido na cultura digital. Esses debates sdo constituidos sobre os fluxos de tematicas
especificas, que vdo do ativismo a opinido puablica, ao consumo e a centralidade das
plataformas digitais nos atravessamentos cotidianos do publico e do privado e nas mediagdes
das relac@es sociais, mercadologicas, identitarias, entre outras pensadas na cultura.

Carnicelli, McGillivray e McPherson (2017) debatem a relacdo entre a cultura e o
lazer digital com vistas a refletir e situar as mudancas culturais com o avanco das tecnologias
e plataformas digitais. Os autores retomam 0 uso da expressdo “culturas digitais de lazer”,
assimilada nas pesquisas empiricas do campo, segundo Spracklen (2015), para informar a
demanda de analises e a quantidade de acepcOes sobre a tematica do lazer na cibercultura. H&
uma abordagem critica e multidimensional em relacdo ao contexto social e histérico com o
qual “lazer” e “cultura” se relacionam. Sdo problematizadas a producdo cultural e as fases
historicas que marcam a rede e a construcdo das praticas digitais, por exemplo, de espaco e
lugar de sociabilidade e dinamizacdo de produtos culturais. Compreendem-se, portanto,
maneiras de especificar as relacdes na Web e o espaco, evitando interpretacfes redutoras em
relacdo ao conjunto de instrumentos e servigos disponiveis para 0S usuarios, como a
possibilidade de usufruir conteudos, assistir transmissdes, consumir hipertextos e realizar
conversagoes.

Por certo, culturas digitais de lazer, como definido por Steve Redhead (2017),
abrangem algumas das seguintes tecnologias e, em torno delas, criam-se praticas midiaticas e
novas culturas de consumo: “aplicativos, smartphones, jogos on-line, interacdo em alguma
forma de midia social, download de filmes, eventos esportivos televisionados, transmissdo ao
vivo de musica entre outras vivéncias por meio de telas” (p. 14). Os conteudos, veiculados
com rapidez e fluidez por meio dessas midias, sdo apropriados pelo viés do lazer e do
entretenimento.

Redhead (2017) demonstra que a condicédo, para fins sociais, além de econdmicos da
ambiéncia digital, confere a esses meios a possibilidade de se configurarem como locais
propicios de investigacdo para compreender e assimilar os modos operacionais e
representativos do lazer. Um lazer compreendido como experiéncias ou vivéncias e suas
identificacbes — diversdo, hobby, &cio, sentimentos, afetacdes, reducdo de tempo de
deslocamento com a ubiquidade, libertacdo de algumas acGes entediantes de trabalho. Essas
mudancas implicam transformacgdes também no tocante ao lazer relacionado a midia, no

ambito da producdo, do entretenimento e da informacao.
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Nessa esfera, o papel estratégico e de gestdo que o entretenimento desempenha na
producdo da realidade, como analisa Trigo (2003), tem como pilar de sustentacdo aspectos
historicos, sociais e mercadoldgicos. Essas questdes assimilam a representacdo da realidade
como a sua adequacdo a uma realidade midiatica. De certa maneira, é possivel inferir que as
préticas de lazer e o entretenimento se manifestam nos processos e fluxos comunicacionais
midiaticos por meio das tecnologias de informac&o, pois tais interagdes moldam e influenciam
a maneira como as pessoas experimentam e percebem o lazer na sociedade contemporanea.

Nessa direcdo, como avaliam Martino e Lobato (2011, p. 141), entretenimentos séo
referidos a informagdo “ressaltando o elemento ludico presente em seu discurso”. Para 0S
autores, quando se assiste a televisdo, novela, série, um filme ou qualquer outro género
ficcional, a nogdo “é enquadra-los como lazer ou distracdo, espécie fantasiosa ou imaginativa
de representacgdo da realidade” (p. 141).

Nas caracterizagOes por que passam os enredos e as narrativas dos acontecimentos do
cotidiano representado e que atraem os consumidores, de que falam Martino e Lobato (2011),
estd o carater do vivido e do imediato como historia. Ha, contudo, uma imposi¢do nessa
relagdo, pois “os relatos audiovisuais dos folhetins televisivos, independentemente de sua
perspectiva original como distracdo, apresentam, junto aqueles que os consomem, um duplo
fluxo de informagdes, imaginando e representando o mundo” (Martino; Lobato, 2011, p. 141-
142).

E nesse sentido que os autores consideram “representa¢des ficcionais de sua época,
expressao e reconstrucao dos fendmenos sociais”, que muitas vezes se desenvolvem sob a
forma de espetaculo com a participacdo das massas (espectadores e usuarios), por meio das
quais estabelecem o seu carater emotivo e afetivo e, além disso, provocam interesse e
circulacdo intensa de conteddos. Destarte, destaco as atitudes que 0s envolvem,
especificamente o divertimento diante das acdes e das historias que entretém, tranquilizam e
alegram (Han, 2019).

Em uma perspectiva mais ampla, Han (2019) ressalta que o entretenimento € narracéo,
dado que as narrativas tentam agradar e entusiasmar a partir da representacdo do social. E
precisamente essa capacidade narrativa que confere ao entretenimento sua alta eficacia, ja
que, como observa Han (2019, p. 113), “contribuem para a estabilizagdo da sociedade ao
internalizarem normas morais, tornando-as parte do cotidiano e da obviedade do ‘¢ assim que
€', que ndo exige nenhum julgamento ou reflexdo adicional”.

A analise de Han (2019) também aborda o valor tangivel e o estilo de vida promovidos

pela industria do entretenimento nas midias, especialmente quando séo retratados e vivenciados
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por meio do audiovisual, juntamente aos seus diversos produtos, producbes e artefatos
culturais. Esses elementos proporcionam atributos, espacos e locais para a busca do lazer.

A esse respeito, Christianne Gomes (2023) destaca o0 crescimento associado as formas
midiaticas de consumo, observando que “o entretenimento € impulsionado por essa dinamica,
com crescimento notavel diante dos modismos, da cultura de massa e do consumo efémero de
passatempos” (Gomes, 2023, p. 51). Assim, essa tedrica ressalta a lucratividade e os ganhos do
mercado de produtos e servicos que moldam o comportamento das pessoas, particularmente no
que diz respeito as formas alienantes que o lazer assume na logica capitalista e em seus meios
de produgéo.

Contudo, o entretenimento nem sempre se refere a uma abordagem alienante e passiva
do sujeito. Ao contrario, ele abrange uma variedade de experiéncias culturais desfrutadas no
lazer cotidiano por meio de atividades e conteddos veiculados por programas culturais,
masicas, jogos, esportes, que ao serem consumidos de forma critica além de gerar diversdo,
acentuam em reflexd@o sobre questdes sociais e politicas (Gomes, 2023) que influenciam como
as pessoas vivenciam e veem a comunidade que esta integrada. Esse enfoque do entretenimento
corrobora as representacGes da realidade por meio das representacbes nas midias, que
constroem o imaginario coletivo e criam experiéncias de lazer.

Nesse aspecto, destaco um estudo realizado por Fortes (2011) como base para essa
inter-relacdo. O autor apresenta a perspectiva do lazer midiatico como uma tematica a ser
explorada como categoria analitica de grupos e individuos distintos, com base na
predominancia de trés categorias, levando em conta a forma como o lazer é mediado nas
midias: com foco no produto; com foco nas condic¢6es de producdo; e com foco na recepgao.

A proposta de Fortes (2011) aborda as representacdes e os fenbmenos sociais

representados na midia, como € o caso do lazer em um dado meio de comunicacao.

com foco no produto (os veiculos e programas em si, ou seja, 0 que esta no ar, vai as
bancas e as telas: diagramacdo, editorias, énfases, discursos, montagem, edicéo,
pauta, conteido, forma etc.); com foco nas condicdes de produgdo (a atividade
profissional em si; condigdes de trabalho; rotinas produtivas, técnicas envolvidas,
relagdes entre os trabalhadores, recursos tecnoldgicos; constrangimentos em relagéo
a linha editorial, anunciantes, censura, prazos etc.); com foco na recepcao (0s
publicos e a maneira como recebem, consomem, interpretam e reinterpretam,
elaboram e reelaboram, aceitam, rejeitam, criticam, idolatram os produtos de
comunicacdo; suas acoes, reacdes, opinides etc.) (Fortes, 2011, p. 53).

As vertentes identificadas presumem que o lazer, como a midia, estrutura-se como
“meios” através dos quais criam-se linguagens, circulam produtos, produzem-se discursos e

constroem-se identidades. Esses significados funcionam, constituem-se e percebem-se de
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acordo com o contexto sociocultural e as disputas de poder da sociedade. Além disso,
constata-se um apelo sobre a midia corporativa e o0s principais veiculos comunicacionais e
programas, promovendo a visibilidade, o consumo e o espaco para fruicdo de lazer.

Desse modo, compreendo o lazer a partir das investigacfes de Franca (2012) no

tocante a midia, torna-se:

uma expressdo que significa varias coisas: instrumento, espago, sujeito. Funciona
como instrumento, ou dispositivo, por meio do qual se pode criar linguagem, formatar
e veicular produtos. Constitui também um novo espaco de troca, de convivéncia, de
consulta, de convocacdo; um espaco de encontro e de circulagcdo, como o sdo a rua, a
praca, os estadios, os cafés e os bares. E atua ainda como um novo sujeito — quando
percebemos que essa nova instancia produz e configura um discurso proprio, e um
lugar de fala possante e poderoso (Franga, 2012, p. 11).

A midia pela qual o lazer também é vivenciado se conjectura nas ambiéncias digitais,
espacgos de producédo e espacos de consumo. Assim, utilizar os meios digitais como espaco e
lugar de lazer torna-se uma atividade mais rotineira (do tempo livre ou ndo) dos individuos,

porque

oferecem, para os individuos exercerem as suas praticas, tecnologias que podem ser
materialmente palpaveis, a exemplo de um terminal mdvel do tipo smartphone; ou
materialmente visualizaveis, como o desenho basico e seus recursos do Facebook. O
principal valor de uso dessas tecnologias reside na acdo que elas permitem a seus
usudrios. Elas proporcionam tanto interagdo interpessoal desinteressada, buscas
informativas, entretenimento, quanto interacdes e buscas de natureza profissionais
ou laborais (Dantas, 2019, p. 11).

Tendo em vista o lugar-comum das tecnologias de comunicagdo e informacgdo nas
esferas da sociedade, em particular as mudancas nas formas de lazer e entretenimento (Burke
e Briggs, 2006; Santaella, 2016), simplifico em trés dominios os estudos em que as midias
sociais contemplam o escopo empirico do lazer. O primeiro contempla as relacdes de lazer e
trabalho cujo os aspectos sdo grupos de individuos que usam as midias e seus dispositivos de
forma concomitante para as atividades de lazer, entretenimento e trabalho. O segundo
verifica-se a dimensdo pratica e histdrica da cultura das midias e dos diferentes agentes e
produtos que norteiam os sentidos das praticas sociais do lazer. O terceiro, sdo discursos para
a fruicéo do lazer sob a otica do agir de um individuo e as inter-relagbes com os meios digitais
que envolvem os produtos/mercadoria as subjetividades e desejos, interacdes e sociabilidades
(Almeida; Gutierrez, 2011; Fortes; Viana, 2019).

Com efeito, sdo realizadas discussdes acerca da midia e seus discursos e das narrativas

na producao dessas reflexes. As discussdes realizadas por Fortes e Viana (2019) indicam o
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avanco do lazer digital atrelado as midias, com o estabelecimento de relacdes entre o lazer, a
comunicacdo e as tecnologias, considerando a presenca dos conteddos culturais do lazer,
categorizados na sociologia empirica do sociologo Joffre Dumazedier, como elo para 0s
interesses vividos nas midias sociais e por meio delas.

Em outra vertente, sdo consideradas trés dimensdes sobre a midia: a midia como
contetdo midiatico; a midia como dispositivo que realiza a mediacdo do contettdo midiatico
e, por fim, a midia como instituicdo que detém as estruturas e possibilidades de producéo e
veiculacdo dos conteudos midiaticos para os dispositivos (Thompson, 2015). Tais producdes
atravessam a relacdo do lazer e da midia como fendmenos contemporaneos em articulagéo,
favorecendo a emergéncia de diferentes perspectivas e dimensdes em torno das praticas, mas
também do fato de ndo haver consenso quanto aos conceitos.

Por ultimo, a questdo da interpenetracdo do digital e das tecnologias no lazer
consideram um conjunto de a¢Ges comunicativas de carater politico, econémico e ideoldgico
que desafiam as divisdes entre trabalho e lazer, de poder quanto as formas de controle,
vigilancia e consumo, massivos e informacionais.

Nesse sentido, ao longo dos anos, as midias tecnologicas buscaram, e ainda buscam,
diferentes formas de abordar o assunto e ter maior proximidade com o lazer da populagéo,
como acontece nas audiovisualidades, que repercutem as a¢Ges dos agentes e as manifestacoes
politicas e esportivas, promovendo, por consequéncia, as narrativas sobre praticas e interesses
distintos que refletem o lazer a partir da midia.

Entretanto, em relacdo a potencializacdo promovida nas plataformas pelas tecnologias
de comunicagdo, cabe destacar a permanéncia de um maior espaco das midias sociais e dos
usos e interacdes para o lazer. O que mais uma vez se confirma é a ideia de que o mundo dos
meios de informacdo e comunicacdo elabora uma nova visibilidade mediada, como é o caso
do lazer, tornando visiveis as a¢fes e 0s acontecimentos progressivamente mais dificeis de
serem controlados (Thompson, 2018).

Esse aspecto contribui para uma configuracdo subjetiva contemporénea que se
estabelece na relacdo entre o lazer e as midias nas transmissdes, nos contetidos e nos modos
que as informacdes séo disseminadas, constituindo narrativas que levam a julgamentos sobre
acontecimentos atrelados a midia e, logo, a um cenario de midiatizagdo. Conforme enuncia
Braga (2012), trata-se de um contexto que abriga um processo de apropriacdo pelos atores
sociais que interagem por meio do discurso e revelam comportamentos e outros sentidos.

Portanto, no cenario contemporaneo, falar do lazer implica tratar da midia e da

sociedade midiatizada ou em midiatizacdo. Fortes (2011) alertava para os efeitos da sociedade
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midiatizada e para a comercializacdo do lazer no que compete, primeiramente, a relagéo entre
a penetracdo midiatica em mdaltiplos aspectos da vida social e, sucessivamente, no que
compete a proximidade do bindmio “lazer e midia” e a tendéncia de tornarem-Se
interdependentes diante do crescimento da internet.

O lazer, nesse contexto, tende a ser abordado tendo em vista as questdes acerca dos
interesses culturais do lazer na midia, em interpretaces quanto a natureza das atividades de
lazer, a liberdade dos individuos sobre qual pratica escolher, realizar e como realiza-la (Lopez
Sintas, 2017), aos sentidos, usos e as interacBes que o conteddo midiatico promove ao
envolver grupos e desenvolver a sociabilidade.

A fim de compreender o lazer no ambito da cultura digital, aponto as abordagens
qualitativas da pesquisa sobre internet, conforme Fragoso, Recuero e Amaral (2011), em
conjunto com as reflexdes de Christine Hine (2000). Para as autoras, a internet é
compreendida como cultura e artefato cultural. Quanto ao primeiro aspecto, “enquanto espago
distinto do offline” (p. 41) e, assim, focaliza 0 contexto cultural dos fenémenos constituidos
nas ambiéncias digitais (suas funcbes, formacgdes sociais, seus tipos de organizacdes, suas
experimentacgdes de identidades). E “enquanto artefato cultural”, ha a percep¢do da rede como
um elemento cultural, e ndo como ambito a parte, integrando o on-line e o off-line de forma
fluida, atuante e interagente. Essa ideia “compreende que existem diferentes significados
culturais em diferentes contextos de uso” (p. 42).

Os mecanismos criados como incentivo a participacao de usuarios que se identificam
com a publicacdo e com o assunto da postagem em rede, por exemplo, nos fazem entender
que esses “meios” deixaram de ser canais tecnoldgicos de transporte de uma mensagem e se
tornaram o proprio contetido, por meio do qual os usuarios estabelecem relagdes uns com os
outros.

Nesta pesquisa, tem-se 0 caso do lazer como artefato cultural em e nas redes sociais
digitais cuja pratica atravessa a vida cotidiana e repercute nas formas de interagdes e
sociabilidades a partir das tecnologias mais recentes, como 0s sites de redes sociais e as
plataformas de streaming. Desse modo, compreendo a dimensdo empirica do lazer nos meios
comunicacionais (Fortes, 2011), cuja influéncia é vista de forma critica em razdo do consumo
e do modelo capitalista imposto.

O consumo das midias como espaco de repercussdo, de mediacdo da dindmica
cotidiana e de atividades sociais, como as praticas de lazer, ndo apenas estabelece, mas situa

as rupturas e continuidades de um tempo em que os paradigmas tradicionais sofreram
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modificagOes, abarcando os relacionamentos afetivos, as relagbes entre lazer e trabalho, e
lazer e culturas.

Embora a relacdo entre lazer e midia seja evidentemente consolidada, ambos nao
possuem a mesma dimensdo no debate sobre midiatizacdo. Para Martino (2021), o assunto é
crescente e possui uma “pluralidade de concepgdes, em didlogo mais ou menos proximo, a
disposicdo de quem pretende estudar o tema” (p. 230). A apropriagdo das midias pelos
sujeitos para lazer como meio de fruicdo ou produto para comercializacdo de atividades,
divertimentos e entretenimento é condicdo que remete a midiatizacdo quando vista como uma
pratica social que “se constitui a partir de formas e de operagdes sociotécnicas, organizando-
se e funcionando com bases em dispositivos e operacGes constituidas de materialidades e de
imaterialidades” (Fausto Neto, 2006, p. 9).

A midiatizacao é problematizada como processo articulado aos efeitos nas sociedades
dos meios tecnoldgicos e a uma tecnologia de sociabilidade. E identificada como um quarto
bios midiatico (Sodré, 2013), na medida em que esse bios se configura como uma vida tecida
a partir das relacdes na midia. Ela transforma as formas de socializacao tradicionais e instaura
novas formas de estar e se perceber no mundo a partir da nova ambiéncia e das transmissdes e
discursos que sdo apropriados pelos sujeitos. Essa abordagem tedrica permite esclarecer que a
midiatizagdo “do lazer” encontra-se além da configuracdo da ambiéncia midiatica ou do modo
de ser das funcionalidades técnicas (Fausto Neto, 2006), mas nas dindAmicas comunicacionais
das sociedades.

Como um dispositivo midiatico, as plataformas de streaming, por possuirem
caracteristicas triadicas, ndo apenas englobam sociedade, a tecnologia e a linguagem, como
também a producdo, o consumo e a circulacdo (Ferreira, 2016; Cardoso, 2020). Essa nova
modalidade “de lazer”, proporcionada pelo advento da internet, ¢ a principal responsavel
pelas mudancas de habitos de consumo e pelos tipos de experiéncia sobre o consumo de TV
(Castellano; Meimaridis, 2021).

Conforme a complexidade da constituicdo das praticas comunicacionais em rede,
poderia, entdo, se estabelecer uma perspectiva centrada no lazer resultante de I6gicas de uma
sociedade midiatizada (Moraes, 2018), mas, mais além, poderia ser possivel pensar que o
lazer encontra-se em processo de midiatizagdo* (Véron, 2013)? Caso a resposta para tal

guestionamento seja sim, € necessario estar atento ao conjunto de praticas midiatizadas de

140 termo midiatizacdo como mediatizaco aparecem em estudos da Comunicagdo e referem-se a0 mesmo
fendmeno. Nesta tese, utilizo a variagdo “midiatiza¢ao” utilizada por Braga (2012) e Ferreira (2016).



46

lazer e interagOes na internet como forma de estar e perceber as experiéncias na realidade

digital.

2.2 Lazer em midiatizacao: circulacao e processos sociais no lazer

A “midiatizagcdo”, como conceito, foi desenvolvida para compreender as relacdes
imbricadas entre midia, sociedade e cultura. A concepcao teve como parametro as mudancas
tecnoldgicas que vivemos na passagem do milénio e o desenvolvimento de novos dispositivos
técnicos, gerindo uma acdo e uma nova politica humana para além das dimensGes
consensuais-democraticas das quais ndo podemos nos esquivar (Agamben, 2009; Franca,
2012; Hjavard, 2014).

Nas ciéncias humanas e sociais, a natureza da midiatizacdo e da circulacdo vem sendo
problematizada por diferentes dominios epistemoldgicos. HA um grande ndmero de
investigacOes acerca da midiatizacdo no campo comunicacional, fundamentada em
referenciais tedrico-metodoldgicos que interligam os campos. Destaco, no Brasil, os estudos
divulgados no portal Midiaticom®®, por meio do Seminario Midiatizacdo. Os grupos de

trabalhos estudam as formas de desenvolvimento das logicas, das culturas e dos processos de

midiatizacdo, utilizando a compreensdo do conceito em suas manifestacGes proprias e 0s
efeitos de sentido nas suas relagdes com praticas de outros campos sociais que afetam e
constituem o funcionamento discursivo.

No ambito dessa complexidade, nos estudos de Braga (2012), a midiatizacdo se
sobressai como meios comunicativos socialmente disponibilizados e, nesse viés, direcionados
por instituicdes, estruturas e atores, configurando novos circuitos e interagcdes. A construcdo
de Pedro Gomes (2016); Hepp (2013) e Couldry e Hepp (2013), para quem a midiatizacao
atua em ambientes construidos socialmente, alia-se a perspectiva de Sodré (2021), para quem
0S meios comunicativos, que ndo se confundem com as tecnologias, mesmo quando
institucionalizados, sdo problematizados como parte do processo de midiatizacao,
reconfigurando-se como meios préprios da sociedade e da natureza em seus sentidos diversos.

Diante da diversidade de abordagens e das ancoras epistemologicas que servem de
referéncia ao objeto de pesquisa, a midiatizacdo, aléem de uma proposi¢do tedrica, €
compreendida como a ambiéncia em que emerge 0 objeto. Assim, h& perspectivas que

envolvem a analise das tecnologias e dos processos midiaticos para a compreensdo do

15 Disponivel em: https://www.midiaticom.org/
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funcionamento de algoritmos, métricas, IA e plataformas, conforme os estudos de Bolin
(2020) e Miege (2018), assim como pesquisas que buscam a compreensdo das matrizes
culturais, econémicas, politicas e tecnoldgicas, muitas vezes em interface com as teorias das
mediacdes e da cibercultura; além de investigacdes em busca de inferéncias que situam a
midiatizacdo ndo como coisa em si, pelos usos sociais, mas como parte de um processo de
producdo, recepcdo e circulagdo. Nesse sentido, a midiatizacdo configura-se como um
processo de circulacdo midiatica em que sentidos sdo colocados em fluxos continuos e
repletos de disputas e controvérsias (Fausto Neto, 2010; Véron, 2013; Pedro Gomes, 2016).

Nessa esteira, também séo realizadas discussdes sobre a midia e os seus discursos. A
percepcdo da midiatizacdo pressupde compreender as transformagdes sociais como uma
ambiéncia em experimentagdo. Essa observagdo pode envolver “manutengdo, modificagdo,
contraposi¢do e acréscimo de agdes, encaminhamentos e objetivos” (Braga, 2017, p. 45), com
destaque para a questdo dos efeitos e das ofertas de sentidos cada vez mais heterogéneas que
se articulam segundo metodologias e estratégias distintas (Fausto Neto, 2013; 2023; Véron,
2014). Muitas das epistemologias sobre circulacdo foram inauguradas por Veron, com
atualizacOes propostas por Fausto Neto (2008; 2010), Rosa (2018), Carlon (2020) e Ferreira
(2022) sobre o desafio que representam as novas possibilidades de producdo de sentidos
mediadas pelas tecnologias digitais. Embora essas questdes sejam especificamente
comunicacionais, apresentando-se de forma as vezes acentuada quanto as transversalidades do
campo, como ponderam Braga (2017) e Ferrara (2020), o efeito da midiatizacdo em
desenvolvimento promove um conjunto de praticas e elementos que transformam o modo de
fazer e viver em sociedade gragas a interpenetracdo de discursividades diferentes (Fausto
Neto, 2023). Portanto, ha uma série de referéncias e pesquisas que mostram esses movimentos
em que somos atravessados pelo fluir da midiatizacdo, com o deslocamento da problematica
dos meios da sociedade midiatica para a problematica da hipermidiatizacdo (Fausto Neto,
2023).

Couldry e Hepp (2013) afirmam que se trata de um campo institucionalizado nas
investigacGes em comunicagdo, contudo, é importante destacar que esse campo foi construido
por conceitos ambiguos, cunhados para capturar, de alguma forma, as amplas consequéncias
dos efeitos das midias na vida cotidiana, no lazer e em suas préaticas digitais. Seu uso,
afirmam, “de organizagdo pratica nas esferas social, politica, cultural, econdmica dos meios
de comunicagdo social e, mais particularmente, da difusdo generalizada de conteudos e

plataformas mididticas através de todos os tipos de contexto e manifestacdes” (Couldry,
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Hepp, 2013, p.191) formulou as bases para algumas correntes. Nesse sentido, destaco duas
perspectivas.

A primeira, como uma proposicéo tedrica, € compreendida como a ambiéncia da qual
emerge o objeto “midia” e/ou que descreve o processo de construcdo de um objeto de
pesquisa sob “os efeitos dos meios de comunica¢do midiaticos” na vida cotidiana. A outra,
conceitualiza as dindmicas das redes informacionais globais em suas particularidades, diante
do acesso a Internet, da universalizacdo dos telemdveis, da expansdo massiva das midias
sociais e da normalizacdo da abrupta passagem do analogico para o digital. Esses aspectos
direcionam uma gama de praticas relacionadas ou orientadas para os meios digitais (Couldry;
Hepp, 2013).

O lazer, nesse contexto, € um objeto a ser problematizado pela midiatizacdo. Pois, as
praticas em rede sdo moldadas pela légica do mercado e definem o tempo de lazer dos
individuos, submetendo-o a uma logica de produgdo e consumo de informacdes atrelada as
tecnologias e midias sociais. Esse aspecto caracteriza-o como um conteldo midiatizado nas
redes sociais da internet.

Spracklen (2015) argumenta que o lazer € um ato comunicativo, € realizado
livremente, muitas vezes em livre interacdo, acordo e interesse (p. 75). Notadamente, com o
processo de midiatizacdo, alteram-se os tipos béasicos de interagdo. A comunicagdo
instantdnea e ubiqua, que ndo exige a partilha do mesmo tempo-espaco, O acesso a
informacdes e conteudos diversos, além do tempo de lazer de uso das tecnologias (televiséo,
midia sociais, jogos on-line) (Hjavard, 2018) ampliam, mobilizam e acionam os modos de
vivenciar, experienciar e ressignificar as praticas de lazer no ambiente midiatico. Logo, pensar
a midiatizacdo no campo dos estudos do lazer exige compreendé-la a partir de uma teoria
emergente, como um fenémeno da cibercultura que se acopla a varios campos sociais (Fausto
Neto, 2023).

Na cibercultura, essa conjuncdo trata de um conjunto de préaticas interdependentes e
multidecenal inaugurada nos meios de comunicacdo de massa e abrangendo a Web 2.0. (Masi,
2017), em convergéncia midiatica. Destarte, o significado de midiatizacdo comecou a ser mais
enfatizado no inicio dos anos 2000, mas ja tinha sido exposto por alguns pesquisadores nos
anos de 1990, diante da expansdo de tecnologias que se integraram ainda mais no nosso
cotidiano, ampliando os mercados e acelerando os processos de globalizagéo, territorializacdo
e desterritorializacdo (Hepp, 2013).

Hepp (2013) considera a importancia desses conceitos para a compreensdo do que o

autor chama de “culturas da midiatizagdo” (ou das midias), ou seja, aquelas em que “os
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recursos primarios de significados sdo mediados por meios de comunicagdo tecnoldgicos e
sdo moldados por esses processos de formas especificamente diferentes” (p. 5). Esses recursos
sdo os produtos de midia (textos, filmes, sites, blogs etc.), cujos significados ndo se localizam
nos produtos propriamente, mas surgem a partir da apropriacédo pelos sujeitos (Hepp, 2013).

O fato de a sociedade contemporanea estar permeada pela midia, de tal maneira que
“ela ndo pode mais ser considerada como algo separado das institui¢des culturais e sociais”
(Hjavard, 2012, p. 54), é reforcado e exemplificado pelas experiéncias mediadas das
sociedades em sua articulacdo com o conjunto de meios de comunicacdo e informacdo. Tais
aparatos tecnoldgicos adquirem formas sociais e estéticas que estruturam as maneiras como
eles sdo utilizados em diferentes contextos (Hjavard, 2012). S&o atribuidos as conexdes, 0
excesso de informacdo, a velocidade e a complexidade com que as a¢Ges comunicativas
circulam e estreitam o espaco de reflexdo sobre os diferentes contextos e experiéncias
(Franca, 2012; Hjavard, 2012).

Ao resgatar a discussédo sobre a midiatizacdo, Hjavard (2018) observa a experiéncia da
conectividade digital sob duas faces, a primeira considera que “a midia on-line capacita o
individuo a se comunicar e agir além do seu espago social imediato”, a segunda, esta
relacionada as “novas formas de dependéncia devido ao aumento da presenga, na vida social
cotidiana, das demandas institucionalizadas, por exemplo, o local de trabalho e o mercado” (p.
253).

Hjavard (2018) aborda os efeitos negativos e as preocupacgdes de estudiosos sobre a
influéncia da midia digital e on-line no ensino e na aprendizagem e no contexto cotidiano de
funcionérios que utilizam as tecnologias de plataformas para esse fim. A presenga
generalizada de dispositivos (celulares e computadores) e de recursos disponiveis nos sites de
redes sociais chama a atencdo do autor no tocante a trabalhadores que tém o seu tempo de
lazer invadido por comunicac@es relacionadas ao trabalho (p. 256).

Nesse caso, Hjavard (2018) verifica o papel da midia como instancia capaz de
reestruturar as interdependéncias sociais por meio das praticas em rede, ajudando-nos a pensar
sobre a dindmica de seu funcionamento, que se configura como condicéo de existéncia nas e
das relagOes interpessoais para além do que se passa entre 0s sujeitos no lazer e no trabalho.
Afinal, essa relagcdo envolve 0 que se passa entre o interagente humano, os individuos e 0s
dispositivos, entre duas ou mais tecnologias, entre 0s atores envolvidos nessas conexdes e que
repercutem na disseminacdo de narrativas (Hjavard, 2018).

Tais interdependéncias superam o0s aspectos sociocomunicativos para alcancar a

digitalizacdo dos espacos em suas territorialidades e comunidades, ajudando a construir novas
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identidades, entre outras condigdes materiais que legitimam as representacdes e o0 interesse do
publico. Esses aspectos reforcam o desempenho da prépria ambiéncia midiatica sobre os

discursos da midia e constituem mais um elemento da midiatizag&o.

A integracdo das midias digitais e online em esferas cada vez mais sociais e culturais
representa uma midiatizac¢ao intensificada, que néo s6 permite uma interagdo “mais”
digital, mas também reestrutura as condiges sociais sob as quais interagimos. [...]
tais midias ndo comunicam somente relagdes sociais, mas também produzem novas
formas de socialidade. As novas formas de relacionamentos em rede e de interacGes
sociais envolvem uma mudanga das dependéncias sociais entre o individuo, a
comunidade mais ampla e as midias (Hjavard, 2018, p. 257).

Nesse sentido, perfis de usuarios conectados on-line ou off-line atuam ndo apenas
como produtores de conteldos, mas como construtores de referenciais. Assim, além de
referéncia de receptores-agentes do processo de interacdo entre pessoas e dispositivos,

definem os papéis simbolicos sociais e politicos por meio dos seus recursos.

Além de favorecer a circulacdo, as midias sociais abrem espaco para a criagdo de
ambientes de convivéncia instantinea entre as pessoas. Instauraram, assim, uma
cultura participativa, onde cada um conta e todos colaboram, portanto, uma cultura
integrativa, assimilativa, cultura da convivéncia que evolui de acordo com as
exigéncias impostas pelo uso dos participantes. E uma cultura em que seus membros
creem que suas contribuigbes importam e desenvolvem determinado grau de
conexdo social com o outro, de modo que tem grande relevo aquilo que os demais
pensam ou se supde que pensam sobre o0 que cada um cria, por mais insignificante
que seja. Culturas de participacdo incluem: a) afiliagdes, formais e informais, em
comunidades on-line centradas em diversas formas de midia. b) usos que
potencialmente produzem mudancas na plataforma. c) usos baseados em valores de
afinidade, confianca e afetividade. d) solugdo colaborativa de problemas pelo
trabalho conjunto de equipes para realizar tarefas e desenvolver novos
conhecimentos. e) circulagbes que determinam o tipo de fluxo entre as midias
(Santaella, 2016, p. 44-45).

Em consonancia ao que foi até aqui expresso, Pedro Gomes (2016) e Martino (2019)
se debrucam sobre o conceito de midiatizacdo. Segundo os autores, o termo midiatizagdo pode
ser lido pelo prisma das préaticas sociais constituidoras de experiéncias cotidianas dos atores
em Seus processos comunicacionais nos espacos on-line ou off-line das midias. Os autores
referem-se a determinadas praticas, que sdo ampliadas e configuradas nas ambiéncias digitais
e vdo desempenhar papéis formadores e de homogeneiza¢do na producdo e circulacdo de
ideias, tecnologias, meios de producéo, servicos e bens de consumo, bem como na construcéo
e na desconstrucao de identidades a partir da interagdo na nova ambiéncia.

Pedro Gomes (2016) cria um mapa sistémico para explicar a sociedade na sua

dindmica comunicacional a partir da midiatizacdo. Com efeito, s&o realizadas discussoes



o1

sobre a midia e 0s seus discursos na realidade digital em trés polos: a midia, 0s processos de
significagdo e os processos socioculturais. Esses polos relacionam-se e se conectam entre si
por meio de um movimento de méo dupla, favorecendo, assim, o fendmeno dos processos
midiéticos.

Nessa esteira, o termo midiatiza¢do abarca uma “mudanca de grande transcendéncia”
(Pedro Gomes, 2016, p. 17), em cujo ambito se engendram praticas comunicacionais,
conforme os movimentos em conexdes e fluxos informacionais, 0s processos técnicos e
alguns fatores sociais de aceitacdo dos contetidos propagados pelas midias. Desse modo, a
nova ambiéncia afeta as relagdes da sociedade contemporanea e possibilita um “modo de ser ¢
estar no mundo” (Pedro Gomes, 2016, p. 18). Outra questdo levantada pelo autor diz respeito
a transformacao da “sociedade dos meios” na “sociedade midiatizada”.

Esse feito dissemina o0s processos socioculturais para 0 campo midiatico, instituindo a
midiatizagdo dos processos e modos interacionais a partir de aspectos da realidade observada
(Pedro Gomes, 2016). Tais aspectos compdem dois movimentos. Um aparece como
consequéncia das relagbes que surgem com a utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos,
potencializados pela cultura digital, e o outro, quando o fendmeno significa uma nova
ambiéncia, que afeta e ressignifica as relagdes na sociedade.

Ao investigar a midiatizacdo, Martino (2019) traz o conceito de articulagdo para
pensar o ambiente das midias e das praticas sociais, considerando o fator de “ndo influéncia”
ou “efeitos” entre a midia, entendida, simultaneamente, como institui¢do, tecnologia e
linguagem, e as préticas sociais, compreendidas como ac¢@es cotidianas de desigualdades e
conflitos em seus contextos historico, econdémico e social” (p. 18). Nos modelos
transmissivos, as constru¢ées promovem a producdo de individuos e de subjetividades e as
configuracdes entre “a midia” e “a sociedade”.

Braga (2012) traz essa perspectiva com vistas a situar a midiatizacao e relaciona-la {a
ideia de “processo social tecnologico e interacional”. Segundo o autor, o “social tecnoldgico”
corresponde “a disponibilizagdo de agdes comunicativas midiatizadas para largas parcelas da
populagcdo, dosando e redirecionando a comunica¢do massiva” (p. 34). J4& o processo
interacional atua sobre os agentes sociais que experimentam as praticas e processos
midiaticos, antes restritos a industria cultural. Ambos séo ativados por agdes sociais
organizadas para ocupar espacos de producao e difuséo cultural (Braga, 2012).

Embora as logicas de transicdo da cultura estejam presentes no argumento de Braga

(2012) em relacdo a crescente midiatizagdo dos processos comunicacionais, trata-se do
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deslocamento dos meios as mediaces, de Jests Martin-Barbero®®. Portanto, para Braga
(2012), a propria sociedade, em seus propositos sociais e interacionais, atua para o
deslocamento da cultura e da midiatizacdo. O fendmeno se atualiza em suas manifestacoes e
nas transformacdes da comunicacdo, cada vez mais assertivas, das tecnologias e das
mediacOes dos dispositivos midiaticos nos processos de construcdo da realidade. Entre eles,
merece destaque a interagdo conversacional, que ativa os circuitos e potencializa 0s processos
de circulacdo e midiatizacdo e de interacfes que se oferecem como matéria possivel para

outras interacdes (Braga, 2017):

Essa matéria pode aparecer na forma de um produto (qualquer registro, como um
texto, um video, gravacdo sonora, anotacfes); ou ainda como memodria, disponivel
entre os participantes, das falas, gestos e decisdes que compuseram o proprio
episodio. Sua existéncia, materialmente objetivada ou objetivavel em narrativas
possiveis, resulta em referéncias — pouco importa se principais ou secundéarias — para
outras interacOes, diretamente derivadas da primeira ou acionadas a partir de outros
locais, participantes ou objetivos (Braga, 2017, p. 43).

Segundo Martino (2015), esse pensamento complexifica o conceito de midia e, por
esse motivo, o digital deve ser encarado como produto e ndo apenas como causa das
interacfes e do movimento interacional. Para Martino (2019), a no¢do de midia, nos estudos
da midiatizacdo, parece referir-se “a um conjunto de dispositivos tecnolégicos, a um
aglomerado de instituicGes sociais, estatais ou particulares, e uma forma ou linguagem
especifica de elaboragdo de uma mensagem” (p. 23), como de “dispositivos” na interagdo
entre o que denomina “processos sociais” € “processos de comunica¢do”. A midia “trata uma
pluralidade de aparelhos, ferramentas, dispositivos e acessorios, fixos ou mdveis, acoplados
ou ndo diretamente aos seres humanos” (Martino, 2015, p. 211).

A fusdo continua das midias, que ndo sdo os objetos em si, mas o0 que pode ser por
meio de sua apropriagdo, se relaciona a “tecnomediacdes”. Braga (2012) propde trés
momentos para as praticas tecnomediaticas: o primeiro é a criacdo de tecnologias a partir
daquilo que elas reproduzem e daquilo que elas produzem, como estilos de vida e novos
modos de viver; o segundo consiste na geracdo e na diversidade dos seus modos de

apropriagdo, que transbordam para outras situacdes; o terceiro, restaura os distintos

16 Dos meios as mediacbes, de Jesls Martin-Barbero, € um livro publicado originalmente em 1987. A obra
sinaliza um caminho para o estudo das relagBes e interacdes existentes entre 0s meios comunicacionais e 0 seu
publico consumidor de forma direta, verificando a importancia do cotidiano e do contexto sociocultural nesse
processo. A mediacdo acontece ndo mais através da analise dos meios e suas mensagens, mas das relagdes entre
receptores com 0s meios e 0 produto midiatico.
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movimentos desse novo sistema, instalado como dispositivo de questionamento e de
estimulagdo social, resultando, assim, em processos caracteristicos.

As préticas tecnomediaticas identificadas possuem sentidos de alcance, ao que Jenkins
(2012) denomina convergéncia midiatica, pois 0s momentos abrangem as midias corporativas
e a participacdo dos usuérios, convivem e se influenciam mutuamente em relacGes
extremamente complexas, modelando uma realidade e as suas formas de produzir, circular e
consumir bens culturais.

Na problematica da midiatizacdo, surge outro aspecto fundamental, que é a nocao de
circulagdo no contexto midiatico. Conforme Braga (2012), a circulacdo compreende um
processo interacional de valores simbodlicos da produgdo e recepcdo de sentidos. A
movimentacao aguca 0s sentidos nas praticas sociais, que mobilizam os estimulos no circuito
das midias. Assim, as midias ganham relevancia a medida em que os fluxos produzidos nos
usos e interagdes se complexificam. Portanto, a mudanca do produtor/emissor ao receptor e a
percepcdo de que o0s receptores atuam de forma ativa nos processos comunicacionais
midiaticos alteraram o sentido da circulacao, estabelecendo o “espago do reconhecimento e
dos desvios produzidos pela apropriacdo” (Braga, 2012, p. 38).

Os usos das midias no cotidiano tém, na conversacdo, o principal elemento para a
construcdo de vinculos sociais. Interagir, construir e legitimar valores por meio das redes
sociais objetiva a circulagdo ¢ o acesso a um “lugar no qual produtores e receptores se
encontram em jogos complexos de oferta e reconhecimento” (Braga, 2012, p. 39). Tal
condicdo afeta as instituicdes produtoras e suas logicas mercantis nas atuacdes de sujeitos-
receptores, por for¢a da ambiéncia da midiatizacao e da circulagdo, que promovem um “fluxo
adiante”, de modo que os produtos circulantes da midia de massa alcangam outros ambientes,

em diversos meios, tecnologias, sob variadas formas e estruturas.

desde a reposicdo do proprio produto para outros usudrios (modificado ou nédo); a
elaboracdo de comentérios — que podem resultar em textos publicados ou em
simples “conversa de bar” sobre um filme recém visto; a uma retomada de ideias
para gerar outros produtos (em sintonia ou contraposi¢do); a uma estimulacdo de
debates, andlises, polémicas — em processo agonistico; a esforcos de sistematizacdo
analitica ou estudos sobre o tipo de questdo inicialmente exposta; passando ainda
por outras e outras possibilidades, incluindo ai, naturalmente a circulagdo que se
manifesta nas redes sociais (Braga, 2012, p. 38-39).

Os sites de redes sociais proporcionam formas diferentes de representacdo dos atores e
validacdo pelas redes de perfis que os constituem. Tais dindmicas movimentam o fluxo

continuo que ¢ alimentado por uma gama de agdes, conteidos e produtos de midia. De acordo
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com Braga (2012), o produto midiatico se insere no fluxo, alimenta o fluxo da circulag¢&o por
meio de comentarios, estimulos e mobilizacdo de debates nas redes sociais da internet.

Como observado, as plataformas contam com sistemas de algoritmos que distribuem
os discursos criados por perfis de usuarios. O processo de controle nas redes comunicacionais,
segundo Castells (2009), é constituido por redes informacionais que se orientam pela a¢do de
programar e reprogramar, de acordo com os objetivos atribuidos aos perfis, e pelas formas de
gerenciar e assegurar a cooperacdo, compartilhando, combinando recursos e estabelecendo
diretrizes estratégicas.

A forma como a circulagédo se materializa na sociedade, define Braga (2012), ocorre a
partir da experiéncia empirica. Ela é propicia ao estudo de fendmenos em redes sociais on-
line, pois é onde o processo de circulacdo midiatica acontece. Sendo assim, a circulacao trata
da acdo de atores ao participarem das conversacdes em rede, estabelecida pelos sentidos que
sdo colocados em disputas nas praticas de interagdo e nos fluxos comunicacionais. Assim,
acionam-se os circuitos e seus campos sociais, “culturalmente praticados, reconhecidos por
seus usuarios, descritos e analisados” (p. 41). Além disso, cada circuito engendra “diferentes
articulagdes entre 0 massivo e o digital” (Braga, 2012, p. 47).

Esses circuitos articulam-se a um processo de interacdo que caminha de acordo com a
organizacdo das sociedades em suas logicas de transi¢do e de descobrimentos em continuo
processo. H& um movimento de reinvencgdo cultural para uma nova ordem do real, que projeta
o0 sistema antigo de interpretacdo da realidade sob novas formas e tessituras, materialidades e
dispositivos, possibilitando a circulagdo e os circuitos de sociabilidades (Braga, 2012). Em
complemento a essa perspectiva, Veron (2013) compreende a midiatizagdo como um
“fendmeno de caracteristicas complexas”.

A crescente dependéncia enfrentada pelas sociedades modernas e em construcdo vem
se remodelando em conformidade com o desenvolvimento de novas tecnologias, condicdo que
implica em formas de potencializar as experiéncias mediadas e cada vez mais presentes no
circuito das midias. Veron (2013) destaca que, nos circuitos, as praticas sdéo compostas de
afetacGes multiplas entre institui¢Oes, atores sociais e midias, para além de uma proposi¢do
funcionalista de que a midia é usada para algum fim.

As experimentacOes sobre os fluxos, pela logica das redes sociais e pela ldgica

massiva dos meios de massa que caracterizam 0s circuitos, 0s dispositivos e outros processos
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da midiatizacédo, transformam o modo por meio do qual nossas relagdes sdo construidas. E,
assim, novas semioses®’ e sociabilidades emergem dessa processualidade (Véron, 2013).

Desse modo, para refletir sobre o lazer no contexto da circulacdo, além da
compreensdo de lazer associada ao modelo capitalista, que norteia 0s modos de consumir e
usufruir certas praticas nas redes sociais da internet e seus conteddos digitais, ha as
conversagdes articuladas ao cenario interativo e aos usos sociais das midias pelos sujeitos. As
interacbes que acontecem por meio dos comentarios das postagens referentes a contetdos
audiovisuais evidenciam, por exemplo, que tais praticas sdo inerentes a constituicdo de
sociabilidades em rede.

Essas mudangas afloram inquietacdes de estudiosos que procuram compreender oS
efeitos da tecnologizacdo e da tecnocultura (Sodré, 2021), que estao intimamente relacionados
aos processos sociais de lazer, uma vez que existe a possibilidade de os sujeitos estarem
globalmente conectados e de terem acesso a producdo de bens e servigos, ao comercio
eletrdnico e a trama de consumo e de mercadorias que decorrem dos meios midiaticos. A
principio, tais mecanismos, que mobilizam e favorecem o estabelecimento de trocas
interativas, podem ser analisados a partir da conjuntura (Souza, 2014) do lazer associado a
midia. Segundo Grossberg (2015, p. 43), “a cultura em si € produzida conjunturalmente”. A
concepgdo de conjuntura € definida como algo localizado em algum lugar entre a situacao
especifica e a época, mas ocultando um espaco enorme dentro desses lugares (Grossberg,
2015).

Trata-se, portanto, da articulacdo de dimensdes sociais multiplas no que se refere ao
reconhecimento das vivéncias e experiéncias como produto de uma construcdo de
acontecimentos, cenarios, atores, articulacdo de forcas e entre estrutura e conjuntura (Souza,
2014). De acordo com esse aspecto, é importante destacar o lazer e a sua importancia na
cultura digital, e mais, reconhecé-lo como um fendmeno que faz parte conjuntura e se
constitui na relagcdo entre diferentes tipos de praticas midiatizadas em seus processos de

sentidos e de formacédo social.

2.3 Préticas de lazer midiatizadas e interagdo por streaming

A nogdo de “lazer por streaming” parte da minha observagdo e do uso das redes

sociais digitais durante a pandemia da covid-19 (2020 a 2021). O consumo da ambiéncia

17 Semiose é um termo que se refere ao processo de significagdo e producdo de significados, através de signos
linguisticos, seus objetos e interpretagdes.
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digital e de produtos de midia, como plataformas de streaming e redes sociais digitais,
constituem meu dia a dia. Assim, ao considerar a sociedade em midiatizacdo e o lazer, nesse
processo, verifico que emergem formas distintas de apreender, pensar e contabilizar o real na
midia a partir das praticas de lazer, que assumem para si logicas midiatizadas tipicas da
cibercultura.

Consideram-se por préticas midiatizadas aquelas que parecem estar orientadas para a
interacdo mediada pelas telas. Sdo presentes nos espagos publicos e privados, direcionam
instituicOes e individuos participes dos seus circuitos, nos seus modos on-line ou off-line, séo
“praticas construidas socialmente a partir de usos e praticas relacionaveis as interacbes com 0s
dispositivos midiaticos [...] constituido por materialidades difusas e distribuidas™ (Ferreira,
2019, p. 147).

E preciso mencionar, porém, a diferenca que existe entre praticas midiatizadas que
buscam a interacdo para fruicdo de lazer, e préaticas institucionais midiaticas que séo utilizadas
na midia em espaco e instrumentalidade (Barichello; Flores, 2010). No caso da frui¢do para o
lazer, especialmente na busca por entretenimento, é possivel tomar como exemplo 0s acessos
relativos a um blog humoristico; bem como a conversacdo nas redes sociais a partir de um
contetdo de humor e a sua apropriacdo e remediacdo que, como apontam Barbosa, Monte e
Liesenberg (2016), diz respeito aos efeitos de sentido provocados pelo conteudo textual ou
imagético.

As autoras consideram que o humor, o riso e as experiéncias cotidianas mediadas por
tela sdo vetores impulsionadores das dindmicas que ocorrem nas redes sociais na internet. O
conteido é articulado por tais relacbes e por uma comunicacdo cada vez mais participativa,
cyjos “movimentos tencionam cooperacdo, competi¢ao, conflito, rupturas e agregacdes e que
interferem na forma de construgdo, circulacdo e re-circulagdo da informagdo” (Barbosa;
Monte; Liesenberg, 2016, p. 86-87). Trata-se de mecanismos de potencializacdo das trocas
sociais e de interacdo entre os individuos e, além de alterarem as relagBes sociais, também
exprimem “um potencial de energizagdo para a forma do proprio sujeito em narrar € propagar
um determinado acontecimento (Barbosa; Monte; Liesenberg, 2016, p.87).

Esses fluxos refletem e mediam as ag¢des dos sujeitos que se encontram envolvidos em
uma dinamica técnico-social na qual, tendo em vista o consumo das midias, estejam em jogo
necessidades cognitivas, afetivas e estéticas, ou de integracdo, de modo que os individuos se
adaptam para formar padrdes dentro da estrutura comunicacional e de visibilidade midiatica.
Essas interagdes implicam modificagcbes também na maneira de perceber e registrar fatos do

cotidiano, como evidenciam Barbosa, Monte e Liesenberg (2016), que alertam para o fato de
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que “os relatos e visdes individuais sobre determinado acontecimento perpassam a
singularidade individual, as relagdes coletivas e também a possibilidade de emergir conteiidos
amadores baseados nas intera¢fes sociais que ocorrem na web” (p.87).

No caso do conteddo humoristico, a repercussdo de seu teor de humor é parte natural
da hipertextualidade da piada, e essa construcdo “precisa daquele sujeito que
conta/divulga/posta e daquele que ri/curte/compartilha para que se realize” (Barbosa; Monte;
Liesenberg, 2016, p. 87). Essas acles conjugam todo o encadeamento na internet,
favorecendo interpretacGes possiveis em relacdo aos produtos e aos meios de consumo
circulantes nas redes sociais e confirmando a ideia de que o mundo dos meios de
comunicagdo e informagédo elabora uma nova visibilidade mediada, onde as agdes e 0s
acontecimentos sao progressivamente mais dificeis de serem controlados (Thompson, 2018).

Ha inferéncias possiveis sobre os sentidos na informacédo, o que 0s suportes técnicos
acionam para promog&o e visibilidade do contetdo para lazer como de humor e os sentidos
evocados “de humor”, por exemplo. Esse aspecto contribui para uma nova configuragdo
subjetiva contemporanea, que se estabelece na relacao entre o lazer as midias nas publicacdes,
nos contetdos e nos modos que as informagdes sdo veiculadas. Elas organizam-se sob o
formato de narrativas que levam a julgamentos sobre acontecimentos atrelados a midia e,
logo, a um cenario de midiatizacdo, conforme Braga (2012), no qual hd um processo de
apropriacdo pelos atores sociais que interagem por meio do discurso e revelam
comportamentos e outros sentidos.

N&o significa que as préticas digitais de lazer sdo determinadas pela forma construida
na circulacdo e no esquema de representacao instaurado pelos meios técnicos e suas telas, mas
nas interaces sociais, por meio das quais sdo encontrados novos sentidos para o lazer, em
suas materializacOes, interesses, efeitos no espaco e no tempo, com base em colocacdes
preexistentes. Alguns dados sobre o consumo de plataformas de streaming, no contexto
brasileiro, permitem compreender melhor esse cenario.

De acordo com o IBGE (2022), estima-se que a internet abrange 68,9 milhdes de
usuarios no Brasil, utilizada em 91,5% dos domicilios, a propor¢do de pessoas com 10 anos
ou mais de idade que acessam a rede ultrapassou 161,6 milhdes em 2022 (IBGE, 2022). Um
estudo feito pela IAB Brasil'®, em parceria com a ComScore®®, investigou a importancia da

internet na vida dos brasileiros e as principais tendéncias e habitos de consumo do publico no

18 |AB BRASIL. Disponivel em: https://iabbrasil.com.br/. Acesso em: 13 ago. 2023.

19 A ComScore é uma companhia global estadunidense de mensuragéo e analise de internet que fornece dados de
marketing, consumo de midia e plataformas digitais em parceria com a Agéncias de comunicacao e informagéo
Brasil.
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universo digital para o ano de 2022. A amostra revela que a web € 0 meio mais importante
para 92% dos 3.000 entrevistados. No relatério da pesquisa, intitulada Dados da Pesquisa
Brasileira de Midia, esta incluido o consumo de streaming (de games, filmes, musica e
séries), conteudo de influenciadores e navegacdo nas redes sociais no Brasil.

O documento, que retine dados de todos os estados brasileiros para mostrar habitos de
consumo de midia, divulgou que o pais é o segundo maior mercado mundial de Video on
Demand/ video sob demanda (VoD), conhecido como streaming. Os servigos pagos em
plataformas de streaming audiovisuais representam mais de 91% do fluxo do trafego nas
redes sociais digitais (IAB Brasil, 2022). Além disso, a adogdo dessas tecnologias apontou um
aumento de 43% nos servicos de streaming de filmes e séries e 66% nos servigos de masica
(Cetic.br, 2020/2021).

Em streaming, as informac6es ndo sdo armazenadas pelo usuario em seu préprio HD,
pois a transmissdo dos dados se d& durante a reproducdo para 0 USUArio, que precisa estar on-
line. Uma das caracteristicas do streaming é que ele pode ser acessado por diversos
dispositivos de midia: celulares, tablets, computadores e também por televisores acoplados a
algum aparelho com acesso a Internet. Entre esses produtos, estdo videogames e reprodutores
de DVD e disco Blu-Ray, ou que ja possuam acesso interno a rede, como as Smart TVs
(Castellano; Meimaridis, 2016).

Como um dispositivo de midia que realiza a media¢do do contetdo midiatico em
ambientes hibridos de comunicacdo e consumo (Vicente; Kischinhevsky e De Marchi, 2017),
essa tecnologia ganhou notoriedade durante o primeiro ano da pandemia da covid-19 (2020),
ampliando as vivéncias de lazer. Conforme o estudo de Clemente e Stoppa (2020), em tempos
de pandemia, a ampliacdo no consumo de produtos midiaticos, como televisdo, smartphone,
streaming, mausica, podcast, livros, aconteceu justamente nos anos em que Vivemos as
restricdes do convivio social impostas a populacéo.

Considerando as evidéncias desse consumo, em 2020, na primeira edi¢do Painel TIC
COVID-19% sobre atividades na internet, cultura e comércio eletrénico, o Comité Gestor da
Internet no Brasil (CETIC) informou que, embora a internet seja imprescindivel para garantir

variados beneficios, inclusive no tocante ao controle da pandemia, seu acesso, uso e garantias

20 Relatorio de informagdes sobre o uso da internet durante a pandemia causada pelo novo coronavirus. A
pesquisa teve como referéncia parte dos indicadores da pesquisa TIC Domicilios, 0 que permite criar uma base
de comparagdo com levantamentos realizados anteriormente a pandemia. Disponivel em:
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20200817133735/painel_tic_covid19_ledicao_livro%20eletr%C3%B4
nico.pdf e https://cetic.br/pt/pesquisa/tic-covid-19/publicacoes/ Acesso em: 22 abr. 2024


https://cetic.br/pt/tics/tic-covid-19/painel-covid-19/3-edicao/
https://cetic.br/pt/tics/tic-covid-19/painel-covid-19/3-edicao/
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20200817133735/painel_tic_covid19_1edicao_livro%20eletr%C3%B4nico.pdf
https://cetic.br/media/docs/publicacoes/2/20200817133735/painel_tic_covid19_1edicao_livro%20eletr%C3%B4nico.pdf
https://cetic.br/pt/pesquisa/tic-covid-19/publicacoes/
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eram limitadas entre as parcelas mais vulneraveis da populacdo (Comité Gestor da Internet no
Brasil, 2020).

Segundo dados do CETIC (2020), o uso de tecnologias digitais com acesso a internet
nos domicilios passou de 71%, em 2019, para 83% em 2020, porcentagem que corresponde a
61,8 milhdes de domicilios com algum tipo de conex&o a rede. O celular foi o principal
dispositivo utilizado, adquirindo novas maneiras de uso, como para acompanhar eventos
virtuais?!, atividades de ensino remoto e de teletrabalho??. Esse levantamento mostrou que
46% dos usuarios de internet assistem a videos, filmes, programas ou séries em sites ou em
servicos de tecnologia em que o conteddo fica acessivel de imediato. Cabe ressaltar que cada
usuario passou cerca de 1h e 49min por dia assistindo a conteddos em aplicativos de
compartilhamento de videos, como o YouTube, e/ou em outras plataformas de streaming.

Ainda, de acordo com o CETIC (2020), o percentual para filmes e séries apresentou
um maior aumento nas classes mais baixas, enquanto os servicos de musica tiveram maior
adesdo entre as classes mais altas. Mesmo assim, as plataformas que disponibilizam
conteddos sob demanda ndo estdo acessiveis para a maioria dos usuarios de internet
brasileiros.

Dados da Agéncia Nacional do Cinema (Ancine) ressaltam a retomada desse consumo
no ano de 2021, segundo ano da pandemia, periodo no qual houve o maior nimero de
assinantes de players de streaming (Cardoso, 2022). Em 2023, o consumo de podcast?
apareceu entre as atividades culturais on-line mais praticadas, e de live streaming (plataformas
de transmissdo de jogos on-line), invertendo a légica que predominava durante os anos de
2020 a 2022 em relacdo aos produtos que utilizam a tecnologia streaming.

O estudo revelou que a proporc¢do dos individuos que assistem a videos por meio de
servicos de assinatura aumentou sete pontos percentuais, subindo de 38%, em 2021, para 45%

em 2023. Ainda assim, os sites ou aplicativos de compartilhamento de videos seguem como

21 Evento virtual é um evento on-line que envolve pessoas interagindo em um ambiente virtual na web, ao invés
de se encontrarem em um local fisico. Os eventos virtuais sdo tipicamente on-line com varias sessdes que
geralmente apresentam webinars (webconferéncia ou videoconferéncia) e webcasts (transmissdo de audio e
video utilizando a tecnologia streaming media).

22 Denominado também de trabalho remoto; teletrabalho, significa trabalho a distancia e deriva do conceito
denominado, em inglés, telecommuting, home working, telework ou teleworking, working from home, mobile
work, remote work e flexible workplace. A ampla implementacdo de atividades laborais remotas, realizadas em
casa, com auxilio das TICs, em razdo do contexto da pandemia da covid-19, tem fomentado debates sobre a
perda dos direitos adquiridos como as horas de descanso. Alguns estudos tém desenvolvido reflexdes criticas
sobre o tema; destaco os trabalhos de Harvey (2020) e Durdes; Bridi e Dutra (2021).

23 Formato de contetdo multimidia na internet com transmissao on-line ou off-line.
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as principais plataformas de acesso a esse tipo de contetdo na Internet, usados por 54%
daqueles que assistiram a videos on-line (CETIC, 2023).

Esses dados confirmam a forca do mercado de consumo de tecnologias e constituem
um mote para observar as experiéncias movidas pela interacdo nas redes a partir das
conexdes, do engajamento e dos fluxos em rede. Essas operacOes, que se articulam a
midiatizacdo, ndo apenas verificam a realidade em seus processos de interacdo e construcao
social, como passam a ter como principal agente o ciberespaco.

A sua arquitetura aberta, de interconexdo digital em rede, fluido e em constante
movimento permite a ele crescer indefinidamente (Martino, 2015). Nesse aspecto, Vicente,
Kischinhevsky e De Marchi (2018) atestam que, em relagdo a dindmica de producdo e
consumo, mais do que um processo de reintermediacdo das inddstrias midiaticas, ha uma
relacdo de arranjo e complementaridade que envolve as redes sociais on-line e as empresas
com grande capital financeiro.

Os servigos de streaming atuam nesses “espacos para negociacdo de identidades,
apostando na comodidade dos consumidores e capitalizando campanhas de criminalizacdo do
compartilhamento de fonogramas protegidos por direitos autorais” (Vicente; Kischinhevsky;
De Marchi, 2018, p. 27). Contudo, esse acesso € permitido para aqueles que tém internet.

O consumo de midia a partir da Internet no Brasil, de acordo com o levantamento TIC
Domicilios (2023), aponta que o indice chega a quase 100% entre os mais ricos e fica em 69%
nas classes D e E®, onde 16% dos domicilios compartilham conexdo com vizinhos. Hoje,
estima-se que a internet abrange 156 milhdes de usuérios, 84% da populacdo brasileira,
contingente que cresce a cada ano.

No contexto de permanente conexdo entre 0s meios de controle do tempo/espaco de
lazer e de trabalho que compdem as praticas em rede, 0 aumento na quantidade de
plataformas de streaming possibilitou rupturas de paradigmas de ordem econémica e
conteudista (Cardoso, 2020), que repercutem em mudancas sociais mais amplas.

De acordo com Cardoso (2020), o consumo dessas tecnologias, ao longo das décadas,
teve efeito sobre o produto e sob as formas de apropriagcdo por parte de consumidores. Entre

0s aspectos, a janela de distribuicdo do audiovisual como predominante para as escolhas dos

24 Disponivel em: https://cgi.br/noticia/releases/classes-c-e-de-impulsionam-crescimento-da-conectividade-a-
internet-nos-lares-brasileiros-mostra-tic-domicilios-2023/ (CGl.br). Acesso em: 03 fev. 2025

25 Nos estudos socioecondmicos do século XXI, as classes D/E apresentam uma renda mensal domiciliar de até
R$2,9 mil, sendo consideradas como integrantes da classe baixa. S&o rendimentos abaixo da média e familias
dependentes de programas sociais, menor nivel educacional com dificuldade de acesso a institui¢ces de ensino
de qualidade; empregos informais ou subempregos, condi¢gdes de moradia precdria e 0 acesso limitado a servigos
basicos como saude e transporte (IBGE, 2023).
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usuarios. Por sua vez, é possivel inferir que as préticas de consumo digitais por streaming
foram ampliadas na busca da audiéncia por programag6es de nicho e na procura do publico
pelos grandes hits. Este feito € aferido pelo acesso a banda larga por parte da populacédo e o
aumento de grandes quantidades de dados por segundo pelas empresas de internet. Ademais a
tendéncia a migracdo continua da audiéncia para a ambiéncia digital e a construcdo de
marcadores de fluxos nas redes comunicacionais. Dessa forma é que os circuitos acontecem e
sdo direcionados na circulacdo pela movimentacdo dos usuarios em suas redes e pelo
conteddo veiculado nos servigos de VoD a acdo das redes de mais interagentes e produtos
midiaticos (Braga, 2017, 2020)

Nesse cenario, atento-me ao Brasil possuir, em 2024, mais de 60 plataformas de
streaming disponiveis no mercado, somado a um quantitativo de perfis que ddo visibilidade
aos produtos e servicos audiovisuais. O contetdo assim circula a partir das interagdes dos
sujeitos que movimentam e criam os fluxos de dados e sociabilidades em um processo
continuo e fugaz. Assim sendo, algo caracteristico das redes é a formagdo de grupos e a
criacdo de lagos sociais. Esses vinculos se mantém coesos por meio do interesse, da
intencionalidade, da ubiquidade e da mobilidade que caracterizam 0S processos
comunicacionais midiaticos (Santaella, 2016; Viana, 2010). Trata-se de vinculos dindmicos,
efémeros e fragmentados e, sempre, dependentes da acdo e do modo como cada um atua. Nao
obstante, o mercado midiatico e mercadoldgico de alta convergéncia e migracdo, como da
producdo televisiva para a ambiéncia digital, proliferaram os fluxos que ndo se centram
apenas nas discussdes dos movimentos continuos de algo ou alguém para algum lugar, nas
configurages dos movimentos nas infovias, como avaliam Amaral e Montardo (2019), mas,
sobretudo, convoca-nos a perceber os fluxos que tecem as relacfes entre os diferentes atores
na sociedade atual (Amaral; Montardo, 2019, p.8-9).

Todavia, os fluxos se configuram de forma direta e indireta, multidirecional, continua

e fragmentada, linear e ndo linear, diversificada e homogénea, cujas tematicas especificas

vao do ativismo a opinido publica, ao consumo e a centralidade das plataformas
digitais nos atravessamentos cotidianos do publico e do privado e nas media¢des das
relagbes sociais, mercadoldgicas, identitarias, entre outras mediacbes e
agenciamentos nos quais as complexidades e desafios das culturas e da comunicacéo
no lazer sdo pensados (Amaral; Montardo, 2019, p.10).

Nessa esteira, em termos de fluxos “de lazer”, da circulagdo de narrativas e da
propulsdo de dados gerados no contexto das redes sociais digitais, articulam-se afetos e

sociabilidades, conflitos e negociacfes emergentes entre os diversos agentes e instituicoes e as
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suas multiplas implicac@es. Essa afirmativa abarca a teoria do lazer digital sobre a experiéncia
dos sujeitos, os habitos de consumo e 0s usos sociais no digital (Rojas de Francisco, 2015;
Spracklen, 2015), focalizando os transbordamentos que as redes provocam.

Desse modo, realizei uma busca sobre “crescimento de plataformas de streaming na
pandemia da covid-19” na plataforma de busca do Google (2021), apareceram 4.980.000
resultados. Esse numero permite inferir o quantitativo de informacdes sobre o tema e os
possiveis e inumeros produtos desenvolvidos e consumidos no meio digital. Outro indicio foi
a busca pela palavra “streaming” na ferramenta Google Trends®®, cujo o quantitativo
reduplicou nos Gltimos oito anos em relacdo ao termo e como palavra-chave em portais de
noticias.

Muitas matérias ilustram, em gréaficos, o crescimento de aplicativos nos ultimos anos e
informam a procura por plataformas de streaming e a monetizacdo em ndmero de assinantes,
sendo as de circuito comercial no Brasil com maior destaque a Netflix Brasil?’ e a
GloboPlay?. Além, dessas, também vem ganhando espago outros servicos de streaming por
assinatura®®, como a Amazon Prime Video Brasil*°, o que se complexifica com a insercio de
seus respectivos aplicativos multiplataformas®. O crescimento do consumo dessas
plataformas e seus contetidos também foi observado em comentérios de perfis de usuérios no
Twitter.

Em 2021, realizei uma busca dos termos “lazer” e “streaming” no Site da rede social
Twitter ‘X’. A coleta de dados apresentou uma amostra de mais de 200 postagens e foi
possivel observar as trocas comunicativas e a heterogeneidade de comentarios que circulavam
nas redes sobre as opc¢des de lazer guiadas pelas plataformas de streaming e os contetdos
desses servicos. Nessa esfera, encontrei alguns discursos como: o de programar o lazer a
partir das estreias; a diferenca positiva no lazer e na vida de usuarios por possuirem, durante a

quarentena, a assinatura de servicos de streaming; comentérios informando que assistir

26 Google Trends é uma ferramenta do Google que mostra a frequéncia em que um termo é buscado/procurado
na Internet em um periodo de tempo recente.

2" De acordo com dados da empresa, 0 nimero de usuarios cresceu em 10,2 milhGes. Durante o ano de 2019, a
companhia aumentou sua base de assinantes em 28 milhdes; ja na primeira metade de 2020, o crescimento ja era
de 26 milhdes. Em 2021, 208 milhdes de pessoas possuiam perfil na Netflix. Disponivel em:
https://www.netflix.com/br/ Acesso em: 03 fev. 2023

28 GloboPlay ¢ a plataforma digital de streaming de videos e audios sob demanda desenvolvida e operada pelo
Grupo Globo. Site: https://globoplay.globo.com/ Acesso em: 03 fev. 2023

29 Dados da revista de economia Forbes. Disponivel em: https://forbes.com.br/principal/2020/08/streaming-
ganha-ainda-mais-relevancia-com-o-isolamento-social/ Acesso em: 03 fev. 2024

30 Amazon Prime Video é o servigo de streaming da empresa de tecnologia Amazon, criada em 1994, Plataforma
criada para assistir séries, filmes, documentarios e outros contelidos em diferentes dispositivos. Disponivel em:
https://www.primevideo.com/ Acesso em: 03 fev. 2024

31 Dados Forbes em: https://forbes.com.br/ Acesso em: 03 fev. 2024


https://globoplay.globo.com/
https://forbes.com.br/principal/2020/08/streaming-ganha-ainda-mais-relevancia-com-o-isolamento-social/
https://forbes.com.br/principal/2020/08/streaming-ganha-ainda-mais-relevancia-com-o-isolamento-social/
https://canaltech.com.br/entretenimento/como-instalar-amazon-prime-video-no-computador-baixar-filmes-offline/
https://forbes.com.br/
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producdes audiovisuais se tornou a atividade de lazer preferida de mais de 74% dos
brasileiros; novos trabalhos como o de streaming (categoria Streamer), em especial de games
e jogos eletronicos.

Entre outras conversa¢Ges que mensuraram 0 acesso a internet, houve a mencéo 1) a
dependéncia Unica e exclusiva das mesmas opg¢des de lazer (delivery/streaming); 2) ao
surgimento de novas plataformas como opgdes de lazer: tv, livros, jogos, masica, streaming;
3) a profissionalizacdo do lazer em relacdo a produtos de midia e 4) as criticas sobre a
comercializa¢do do lazer: “o tempo de descanso/horas de descanso € investido em mais
trabalho, tornamos dependentes do que ganhamos com o lazer monetizado” (2021). Além
desses aspectos, foi possivel encontrar sugestdes e indicacdes de usuarios sobre filmes em
outras plataformas com menor visibilidade e com poucos assinantes em comparagdo com
aquelas mais conhecidas no mercado, como a Netflix.

Acerca das publicac@es, visualizei 20 plataformas de streaming de filmes e séries de
uma determinada categoria de conteido®, quais sejam: Argo; Belas Artes a Carte;
Crunchyroll; Darkflix; DGO; Funimation; LGBTFLIx; Lionsgate+; Looke; MUBI; NetMovies;
Oldflix; Plex TV; Pluto TV; rlaxx TV; Soul TV; Spcine Play; Viki; WaterBear; Zapping
Brasil®*. Do mesmo modo, surgiram variadas acGes na ambiéncia da internet vinculadas ao

consumo de plataformas de streaming®*.

32 Existem trés categorias principais de streaming: video sob demanda por assinatura, ou Subscription Video On
Demond (SVOD), video sob demanda transacional, ou Transacional Video On Demand (TVOD) e video sob
demanda com publicidade ou Advertising Video on Demand (AVOD - Esse tipo de plataforma se mantém da
receita da publicidade, em tese o usuério tem acesso gratuito ao catilogo). Como exemplos: SVOD (Netflix,
Amazon Prime Video, Disney+, Paramount+, Telecine e GloboPlay); TVOD (Apple TV (antigo iTunes), Google
Play Filmes, ou nacionais como NOW e Vivo Play. AVOD (YouTube, Pluto TV e NetMovies). Além das
categorias principais de streaming, algumas dessas plataformas/sites disponibilizam conteldo a partir da
pirataria. Nesse sentido, pode-se inferir que se enquadram na categoria de outro tipo de “streaming”, pois nao
sdo plataformas com contelidos pagos e com regulamentacéo quanto aos direitos autorais.

33 Site das plataformas mencionadas: https://watchargo.com/about/; https://www.belasartesalacarte.com.br/#info-
1;  https://lwww.crunchyroll.com/pt-br/;  https://darkflixplus.com.br/;  https://www.directvgo.com/br/home;
https://www.funimation.com/pt-br/; https://votelgbt.org/flix; https://www.lionsgate.com/;
https://www.looke.com.br/landingpage; https://mubi.com/pt; https://www.netmovies.com.br/;
https://www.oldflix.com.br/; https://www.plex.tv/pt-br/; https://pluto.tv/pt/live-tv/pluto-tv-cine-sucessos;
https://rlaxxtv.com/; https://www.soultv.com.br/; https://www.spcineplay.com.br/pages/16-sobre;
https://www.viki.com/?locale=pt; https://join.waterbear.com/; https://www.zapping.com.br/ Acesso em: 03 fev.
2023

3 Segundo uma pesquisa feita no dltimo trimestre de 2020 pela empresa global de marketing de midia social,
Socialbakers, Netflix e PlayPlus estdo entre as mais comentadas no Instagram e Facebook. Fonte:
https://www.socialbakers.com/website/storage/2020/02/Q4TrendsReport_PortugueseVersion.pdf Acesso em: 03
fev. 2023


https://watchargo.com/about/
https://www.belasartesalacarte.com.br/#info-1
https://www.belasartesalacarte.com.br/#info-1
https://www.crunchyroll.com/pt-br/
https://darkflixplus.com.br/
https://www.directvgo.com/br/home
https://www.funimation.com/pt-br/
https://votelgbt.org/flix
https://www.lionsgate.com/
https://www.looke.com.br/landingpage
https://mubi.com/pt
https://www.netmovies.com.br/
https://www.oldflix.com.br/
https://www.plex.tv/pt-br/
https://pluto.tv/pt/live-tv/pluto-tv-cine-sucessos
https://rlaxxtv.com/
https://www.soultv.com.br/
https://www.spcineplay.com.br/pages/16-sobre
https://www.viki.com/?locale=pt
https://join.waterbear.com/
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Eventos culturais e festivais®®, que antes aconteciam no espaco-tempo presencial em
bares, restaurantes e outros espagos publicos e privados de encontro e lazer, adaptaram-se
para 0 modelo de distanciamento e promoveram fendmenos de interacao e engajamento. I1sso
é evidenciado em lives que se tornaram fenémenos de entretenimento ao vivo em plataformas
de redes sociais digitais, principalmente no Instagram, no Facebook e no YouTube. Com
variados formatos (shows, performances, entrevistas, bate-papo) e duragdo, esses eventos
passaram a ter maior circulacdo no estado de emergéncia sanitaria, quando as aglomeracdes
estavam proibidas, envolvendo artistas, comunicadores e pesquisadores conhecidos ou ndo do
grande publico, como pessoas de perfis andnimos nas redes (Souza, 2020; Limeira et al.,
2023).

Segundo dados da plataforma YouTube, entre abril e maio de 2020, periodo em que
crescia a quantidade de casos da covid-19 no Brasil e tinhamos a adocdo das primeiras
medidas que defendiam o isolamento social como forma de combate a proliferacdo do virus,
houve um pico de acessos e visualizagbes durante a transmisséo de lives®®, principalmente
aquelas realizadas em canais de artistas da mdusica brasileira. Essa visibilidade pode ser
assimilada na troca entre os perfis de artistas que interagem com os perfis de fas, através da
live nas redes YouTube e Twitter®” e que, com isso, geraram uma agdo viral de interagdes,
engajamento e propaganda antes, durante e depois do evento, propiciando condi¢des e cenario
favoravel para grandes volumes de audiéncia.

Outras experiéncias também foram visibilizadas naquele contexto, como happy hours
virtuais, lives de perfis de celebridades, perfis de andnimos em suas transmissdes ao Vvivo

feitas nas redes sociais Instagram e Facebook®®; uso de aplicativos de encontros e namoro ou

B startup Even3 (https://www.even3.com.br/) informou ter realizado mais de 34 mil eventos entre 2020 e
2021. No estudo, a empresa verificou o crescimento de cerca de 300% no numero de ativagdes. Com o YouTube
lider na preferéncia entre as plataformas de streaming.

36 Matéria sobre o ranking de lives, disponivel em: https://www.correiobraziliense.com.br/app/noticia/diversao-
e-arte/2020/06/06/interna_diversao_arte,861694/brasil-lidera-o-ranking-mundial-de-lives-no-youtube.shtml
Acesso em: 03 fev. 2023

37 0 Twitter, como em outros sites, passou a ser espaco informativo de conteddo. Consolidado aos valores
comunicativo e informativo das redes sociais, tanto na produgdo quanto na circulagdo de informagdes frente os
lagos sociais que interconectam os individuos na sociedade também sdo canais de informacéo que possibilitam
que essas circulem dentro dos diversos grupos (Recuero, 2011).

38 De acordo com o site de noticias americano Business Insider a rede social de fotos e videos Instagram
registrou um aumento de 70% no uso das lives — tanto para transmissdo quanto para consumo em 2020, como
resultado das ordens de distanciamento social. O aumento de pessoas ao vivo compe o desejo de compartilhar
os detalhes da vida cotidiana que geralmente vivenciam durante conversas pessoais. Muitas pessoas encontraram
novas maneiras de interagir e se comunicar através das midias. Na rede Facebook, as transmissfes ao vivo
ampliaram o nimero de andncios e a monetizagdo de videos na rede.


https://www.businessinsider.com/instagram-live-70-percent-increase-social-distancing-psychologist-explains-2020-4?utm_source=feedly&utm_medium=webfeeds
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sites de contetidos adultos®®, préaticas de sexting®® e encontros coletivos e sexuais via web;
além do mercado de games e jogos eletrdnicos que, no Brasil, cresceu 140% em 2020,
comparado aos numeros de 2019.

Nesse contexto, também destaco o crescimento de perfis e de interacbes mediadas nas
redes sociais do Twitter, Instagram e do aplicativo chinés TikTok*' (Malini, 2020). Além da
programacéo de festivais de cinema on-line*? e de eventos musicais, bem como de danca e
teatro, que contabilizaram recordes de publico mensurados pelo acesso nas plataformas de
exibicao.

Esses indicadores de lazer por streaming colocam em evidéncia as préaticas de lazer
nos espagos das redes sociais, levantando uma série de questdes sobre a comercializagdo do
lazer e a exploracdo midiatica da interacdo mediada. Além disso, é importante esclarecer que,
mesmo apds a pandemia da covid-19 (2020-2021), muitas praticas evidenciadas tiveram
continuidade. As préticas digitais de lazer ou lazer digital ndo foram delimitadas nesse
periodo, mas exponencialmente executadas. As videoconferéncias, as lives e, principalmente,
o lazer via streaming continuam como modalidades digitais utilizadas pelos individuos nas
horas vagas e de trabalho, pois o consumo dessas plataformas ndo teve queda em seus
nameros, pelo contrério, continuou a crescer no mercado de tecnologias.

O escopo dessas evidéncias, no entanto, constitui-se pela interpretacdo de dados
quantitativos produzidos e disponibilizados pelo Centro Regional de Estudos para o
Desenvolvimento da Sociedade da Informacdo (Cetic.br), do Nucleo de Informacéo e
Coordenacdo do Ponto BR (NIC.br), 6rgdo do Comité Gestor da Internet no Brasil (CGl.br), a
respeito do panorama de consumo de tecnologias de informacao e comunicagdo no Brasil. Os
dados sdo da Pesquisa sobre o Uso das Tecnologias de Informacdo e Comunicacdo nos
domicilios brasileiros (TIC Domicilios). Ha também estudos complementares realizados pela

ComScore e divulgados pelo site Midia Dados Brasil*® sobre as tendéncias digitais e a

39 Em estudo divulgado pelo Pornhub (website destinado ao compartilhamento de contetido pornografico), o
nicho de contetidos eroticos exclusivos registrou aumento no acesso e nos picos de uso, apo6s a implementacéo
das medidas de distanciamento social.

40 Termo que resulta da fusdo de duas palavras em inglés: sex (sexo) e texting (envio de mensagens) e que
designa a producdo e o compartilhamento, por meio digital, de imagens ou textos de contedido sexual, que
expressem experiéncias e/ou insinuacgdes sexuais (Banaco, 2018).

41 TikTok é um aplicativo de midia chinés e uma rede social para criar e compartilhar videos curtos. A midia se
popularizou em 2019 por oferecer amplos recursos de edigdo e desafios com reprodugdo de coreografias, além de
satiras com performances promovidos pelos usuarios. Em 2023, a plataforma contabilizou mais de 1 bilhdo de
pessoas interagindo e produzindo contetido. Disponivel em: https://www.tiktok.com/pt-BR/ Acesso em: 04 mai.
2023.

42panorama dos festivais/mostras audiovisuais brasileiros 2020/2021 gue aconteceram on-line. Disponivel em:
https://abcine.org.br/site/?s=festivais+2020. Acesso em: 04 mai. 2023.

4 Midia Dados Brasil. Disponivel em: https://midiadados.gm.org.br/?category=all. Acesso em: 11 jul. 2024.


https://www.pornhub.com/
https://abcine.org.br/site/?s=festivais+2020
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evolucdo de canais e formatos digitais no Brasil e no mundo. O relatério aponta que, mesmo
com a instabilidade presente na economia e na politica do Brasil, o0 meio digital continua
crescendo e mantendo a lideranca na audiéncia conquistada apos os anos da covid-19. A
categoria “midias sociais”, presente na analise das “tendéncias digitais”, mostra o consumo
por 131,5 milhdes de usuérios, que permanecem conectados diariamente no Brasil. A
estimativa é de 356 bilhdes de minutos consumidos e 97% de alcance no més, com um
consumo de 46 horas por usuario no més.

O Brasil é o terceiro maior consumidor de midias sociais do mundo, YouTube
(96,4%), Facebook (85,1%) e Instagram (81,4%) séo as plataformas mais acessadas pelos
usuarios. O uso desses aplicativos de redes de relacionamento, que caracterizam a “era da
conexao continua”, conforme denomina Santaella (2021), ao lado das funcionalidades e das
estratégias comunicacionais, influenciam, cada vez mais, 0 consumo para as praticas digitais
de lazer no ciberespago. O ambiente digital, assim, possui multiplas variacoes e todas elas tém
em vista incentivar as experiéncias por meio do compartilhamento de aces e de comentarios
nos dispositivos.

O ano de 2022 comegou com o aumento de dois pontos percentuais (91% ante 89%),
seguido da midia Out Of Home ou midia exterior (88%) e a TV aberta (72%). A publicidade
feita em ambientes de movimentacdo publica acontece, mas o destaque sdo 0s canais e
formatos ligados ao ecossistema digital, a exemplo: Connected TV, Influenciadores, Audio
digital, PodCast, Streaming, Out Of Home - digitais-programaticos, jornais e revistas com a
digitalizacéo (além do impresso) também vém crescendo, assim como o cinema (Midia Dados
Brasil, 2024).

Nesse vies, vale ressaltar a importdncia do estudo realizado pela Ancine e pelo
Observatorio Brasileiro do Cinema e do Audiovisual (OCA), o “Panorama do Mercado de
Video por Demanda no Brasil 2023”. No estudo, é possivel encontrar analises sobre o
catdlogo de 62 plataformas de servicos de VoD disponiveis para o publico nacional. A
amostragem apresenta a quantidade de contetdos por modalidade de acesso por plataforma; o
contetido por organizagdo temporal, com obras seriadas e ndo seriadas; o contetdo por tempo
total disponivel, atualidade do catdlogo e obras brasileiras; o top 5 de plataformas em
audiéncia, segundo o IBOPE; e obras cinematograficas brasileiras no VOD.

Sdo dados que precisam ser esmiucados para a possibilidade de experimentacao social
a respeito dos usos das midias para lazer, apontando indicios sobre como a pandemia

potencializou o funcionamento das relagdes no lazer marcado pela mediagdo mass midiatica



67

(Fausto Neto, 2023), mas, principalmente, como impactou a vida de determinados grupos
sociais.

Batista, Anjos Junior e Neves (2022), em uma revisao da literatura sobre o lazer em
tempos de pandemia da covid-19, buscam compreender de que maneira a pandemia
influenciou o lazer de diferentes grupos sociais, que foram objeto de estudo de trabalhos
académicos publicados em periddicos do Brasil até setembro de 2021. Os estudos apontam
que houve significativos impactos, em sua maioria negativos, no que tange as vivéncias do
lazer em sociedade, mas reconhecem que tais impactos sé poderdo ser mensurados num outro
tempo (Soutto Mayor, 2020; Batista; Anjos Junior; Neves, 2022). Conforme explicitam
Clemente e Stoppa (2020), esses desafios promoveram a reformulagéo de setores voltados
para o lazer e para o turismo diante das demandas das midias sociais e das inUmeras praticas
de lazer midiatizadas (lives de shows, eventos e encontros on-line, web conferéncias), além do
comércio eletrdnico e do trabalho remoto, que foram acionados positivamente ou por
interesses de segunda ordem.

Nesse sentido, considero a ambiéncia midiatizada que emerge das préaticas e sob
formas diferenciadas de pensar e apreender experiéncias em rede, mas que predomina na
esfera dos negdcios, mesmo com uma qualificacdo cultural propria presente na tecnocultura.
Como ressalta Sodré (2021), a tecnocultura é uma designacdo, entre outras possiveis, para o
campo comunicacional como instancia de producdo de bens simbdlicos ou culturais, mas
também para a impregnacdo da ordem social pelos dispositivos maquinicos de estetizacdo ou
culturalizacdo da realidade (Lipovetsky; Serroy, 2009).

Esse cenério, segundo Sodré (2021), implica em valores, fins e efeitos sobre a
dimensdo institucional da sociedade cotidianamente, “assediada por um modo de ordenagdo
orientada por finangas, mercado ¢ tecnologias da informagdo/ comunicagdo” (p. 89). O caso
das plataformas de streaming parece constituir, como destacam Vicente, Kischinhevsky e De
Marchi (2018), um movimento de consolidacdo do streaming no Brasil, 0 que suscita
reflexdes sobre os seus desafios para o contexto brasileiro, haja vista a configuragcdo de uma
sociedade marcada por diferencas sociais profundas.

Como um servico de tecnologia de ambiente hibrido de comunicagdo e consumo
digital, no campo dos estudos do lazer, o lazer por streaming além de reconfigurar 0s
mercados de tecnologias, também coloca em pauta as praticas de consumo. A ecologia por
tras desses dispositivos, como do cinema, que se construiu a partir de um dispositivo de
imagem inédito e moderno, a tela ou o ecra, “o ecrd luminoso, a grande tela, a tela onde a vida

se da a ver em seu movimento” (Lipovetsky; Serroy, 2009, p.11), podemos entender o
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streaming como produto de midia, como artefato cultural, de modo que podemos
contextualiz&-lo no &mbito dos fluxos e da convergéncia.

Essas praticas organizam os modos de acesso aos bens culturais e as formas de
comunicacdo (Jenkins, 2012), definindo a prépria convergéncia digital dos sujeitos para as
redes e das redes para os dispositivos, nas trocas entre perfis e na conversacgao sobre produtos
e temas diversos, viabilizando as marcas do lazer midiatizado. Assim sendo, tomo como
objeto, a partir dessa perspectiva, a circulacdo do lazer nas redes da plataforma de streaming
Oldflix no Instagram e os circuitos que sdo percorridos nessa trama de fluxos e interaces.

Antes de avancar para essa discussao, que observa as publica¢fes e os comentarios das
postagens referentes ao conteldo da plataforma e a identificacdo dos circuitos, apresento a
Oldflix, objeto empirico da pesquisa. Para tanto, realizo uma descricdo da plataforma, desde
como se constitui até o carater organizacional. Essa construcdo sera exposta no proximo
capitulo e elucida o percurso metodolégico que aconteceu de forma interpretativa-descritiva,
por meio da observacdo direta no site e no aplicativo da empresa; por respostas obtidas em
entrevista estruturada e de perguntas diretas enviadas via correio eletrbnico a equipe
responsavel pelo servico; além de reportagens sobre Oldflix em portais de noticias, sites e

blogs especializados em tecnologia e de impressdes pessoais por ser assinante do servico.
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3 OLDFLIX E CIRCUITOS DE LAZER: ABORDAGEM METODOLOGICA NAS
DINAMICAS RELACIONAIS NO INSTAGRAM

Este capitulo apresenta o percurso metodologico definido para alcancar os objetivos da
tese. Inicio com a descricdo do estudo exploratério da plataforma de streaming Oldflix,
destacando seus elementos estruturantes e os perfis de usuarios. Abordo também os aspectos
comunicacionais do servico, incluindo a producéo e distribuicdo do contetdo audiovisual,
bem como sua histdria e caracteristicas fundamentais.

Na sequéncia, apresento o mapeamento da Oldflix no Instagram com foco nas
interacdes entre 0s agentes que promovem e mobilizam os circuitos e sentidos de lazer. A
abordagem metodoldgica esta estruturada em duas analises qualitativas que orientam todo o
processo: primeiro, a definicdo, descricdo e andlise dos fluxos (conteudo publicado e
comentarios) do perfil @oldflixbrasil; e, segundo os critérios de escolha para analisar esses
fluxos como manifestagcdes dos circuitos do lazer midiatizado.

Para analise do conteudo e categorizacdo das publicaces da Oldflix, adotei a analise
qualitativa tematica (Neuendorf, 2018). Essa metodologia permite por meio de procedimentos
sistematicos e objetivos, identificar indicadores sobre os fluxos e circuitos que facilitam as
interagcBes de lazer nas redes sociais. Para a anélise dos comentérios, utilizei o processo de
codificacdo da Teoria Fundamentada — TF (Corbin; Strauss, 1990; Fragoso; Recuero; Amaral,
2015), aplicando, inicialmente para classificacdo dos dados e, posteriormente, para identificar

categorias e conceitos que pudessem fundamentar a interpretacdo dos comentarios.

3.1 Oldflix: caracteristicas e funcionamento da plataforma de streaming

A Oldflix é um servico brasileiro de streaming de video por assinatura sob demanda,
gue permite assistir a séries e filmes sem comerciais, em qualquer dispositivo conectado a
internet. Seu catadlogo audiovisual € composto por filmes considerados classicos, cults e
alternativos do cinema e da televisdo, produzidos entre as décadas de 1940 e 2000. A

plataforma surgiu a partir da emissora TV Unido de Natal, do Rio Grande do Norte, na
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distribuicdo de contetdo de nicho desde 2003, representando um exemplo de convergéncia
midiatica* da televisdo para o ambiente digital.

Na grade de programacdo da TV Unido, existia a “Sessdo de Classicos”,
posteriormente denominada “Sessdo Oldflix”. A ideia de transformar esse programa em uma
plataforma digital surgiu do interesse pessoal do diretor e empresario Manoel Ramalho, que
identificou o entusiasmo do publico filmes e séries antigas. Ele percebeu uma oportunidade de
mercado ao constatar a inexisténcia de um espaco dedicado exclusivamente a esse tipo de
contetdo.

Com o avanco das tecnologias digitais, 0 aumento do consumo de plataformas de
streaming e o crescente interesse do publico consumidor voltado para a internet e por
produtos de nicho, o empresario e sua equipe decidiram criar uma plataforma de video sob
demanda no estado do Rio Grande do Norte, efetivando a criacdo da Oldflix.

Quando foi lancada em 2016, a Oldflix registrou mais de 30 novos cadastros por
minuto, condi¢do que a obrigou a empresa frear o crescimento dessa base de usuérios para
reestruturar a plataforma e aplicar um sistema que suportasse a quantidade de acessos. A
plataforma estava em periodo de testes em relacdo as tecnologias digitais (VoD) e
streaming™®. Entretanto, ap6s divulgacdo de matérias sobre a Oldflix por canais e sites de
noticias, a busca pelo produto triplicou, gerando 12 mil inscri¢des em um curto espaco de
tempo. Tal acdo, gerada pelo publico na internet e a necessidade de manter-se visivel no
mercado de streaming, fomentou a escolha dessa tecnologia para o desenvolvimento da
Oldflix.

A migracdo do contetdo da TV Unido para a nova plataforma ndo apresentou
dificuldade ja que a empresa possui direitos de exibicdo de parte dos filmes. Mesmo com a
necessidade de desenvolver um player proprio, a colaboracdo entre os diversos setores e 0
interesse crescente do publico facilitaram o processo de implementacéo.

A televisdo responsavel pela Oldflix faz parte das empresas do Grupo WMW*¢, que
também controla a Telecab Telecomunicacdes (operadora de TV a Cabo) e a Movielink*’. O

4 A expressdo apareceu no final da década de 1970 para referir-se ao fendmeno de aproximag&o entre os setores
de computacdo e telecomunicagdes. Com a digitalizacdo das formas de producéo, distribuicdo e consumo dos
servicos de comunicaces, a partir dos anos 1990, convergéncia passou a designar o fendmeno de aproximacao
entre os setores de comunicagéo de massa, telecomunicagdes e informatica (Marcondes Filho, 2019).

45 0 video on demand é transmitido usando a tecnologia do streaming (distribuicdo de informagdo multimidia
numa rede por meio de pacotes), mas nem todo contetido por streaming é enviado sob demanda, pois ha os
conteudos “ao vivo” do “live streaming” onde a transmissdo de dados (4udio e/ou video) via internet acontece
em tempo real (Sousa, 2020). Exemplos das lives no YouTube Live e na plataforma de jogos Twitch.

% O Grupo WMW surgiu em 1990, é um grupo empresarial de representantes comerciais do setor de
comunicagdo que com o passar das décadas agrupou-se com a Telecab, operadora de TV a cabo, em 1994; Trés


https://www.queroatelecab.net/
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servico € gerenciado por um Over-the-top, uma tecnologia de distribui¢cdo de contetdo pela
internet, que se diferencia dos sistemas tradicionais de televisao (cabo, terrestre e satélite) por
estabelecer uma conexdo direta entre a plataforma e o usuério final. Empresas com esse
modelo de negdcio frequentemente atuam como controladoras ou distribuidoras de conteudo
audiovisual (Cardoso, 2022).

O nome “oldflix” resulta da combinagdo dos termos ‘old’ (velho ou antigo) e “flix’,
uma derivagdo de ‘flicks’, uma giria americana para filmes. Sobre as razdes que levaram a
definicdo do nome, é possivel apontar, além do contetdo de filmes e séries do seculo XX
disponiveis na plataforma, o elemento de representacdo e simbolizagcdo afetiva e nostélgica
dos produtores do servigo. Tais motivos, de certo modo, compdem os direcionamentos
mercadologicos e praticos que identificam o produto e o nome da plataforma. Ao acessar o
site da Oldflix (Figura 1), o usuario verifica marcas visuais de personagens que possuem

visibilidade e reconhecimento no universo da producdo cinematografica.

Figura 1 — Pagina do site da plataforma Oldflix

OLDFLIX

Filmes e séries para quem ama
classicos.

anos depois, em 1997, entrou em operacdo a WMW Entretenimento, essa administrou uma produtora de videos a
Movielink com unidade maével de transmissfes via satélite Up Link, duas emissoras de Radio FM e até hoje A
TV Unido de Natal. Disponivel em: https://www.tvuniaodenatal.com.br/grupo-wmw Acesso em: 14 dez. 2024.
47 Movielink é um servico de video sob demanda e venda eletronica baseado na web que oferece filmes,
programas de TV e outros videos para aluguel ou compra. Site: https://www.tvuniaodenatal.com.br/movielink
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A qualquer hora. Em qualquer lugar.

Contetidos maravilhosos, interessantes e incriveis.

» 0:00/030

Fonte: print screen realizado pela autora (do site https://www.oldflix.com.br/).

A identidade visual e o acervo cinematografico da Oldflix podem ser acessados tanto
pelo site oficial quanto pelo aplicativo da plataforma. H& um catalogo vasto desse tipo de
contetdo, entre outras informacdes para quem deseja assinar o servigo, que é composto por
887 titulos (Oldflix, 2025), abrangendo filmes, séries, animacdes, desenhos animados, shows
e documentarios produzidos entre as décadas de 1940 e os anos 2000.

Para facilitar a navegacdo, o conteldo esta organizado em diversas categorias de
género, incluindo: acdo; aventura; comédia; desenhos; documentarios; drama; familia;
fantasia; faroeste; ficcdo cientifica; guerra; histdria; mistério; policial; romance; séries;
suspense; terror. Além de disponibilizar producgdes classicas, ha também classificacdes por
décadas (1940, 1950, 1960, 1970, 1980, 1990), por idioma (dublado, legendado) e por
popularidade (top 10).

Em 2024 a Oldflix iniciou a criacdo de contetdo original, estabelecendo uma nova
categoria denominada “exclusivo”. Entre essas produgdes proprias, destaco o programa “Por
tras das Cameras”, que explora os bastidores das obras cinematograficas do produto; e o
“Old&Flix”, uma série de episddios comentados por um casal de cinéfilos. Na Figura 2,
apresento imagens de cartazes das séries disponiveis na plataforma, ilustrando a diversidade

do acervo oferecido aos assinantes.
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Figura 2 — Catalogo com séries da Oldflix
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Fonte: Site da plataforma Oldflix (2025).

As estratégias de comunicacdo empregadas pela Oldflix ndo divergem de outros
servicos que atuam no segmento, adaptadas para seu nicho especifico. Na interface da
plataforma, a comunicagédo visual se expressa principalmente por meio de cartazes de filmes,
figuras com sinopse, categoria, género e década dos produtos.

A linguagem publicitaria utilizada busca criar conexdo emocional com o publico
através de slogans nostalgicos como: “Faga uma viagem no tempo de volta para o passado.
Reviva Grandes Emocgdes” e afirmacgdes de posicionamento como “A maior plataforma de
conteldo do Brasil”. Estes elementos textuais reforgam o apelo sentimental associado aos
conteudos classicos e estabelecem a proposta de valor da plataforma.

Um componente central dessa comunicacéo € o0 uso estratégico de imagens de atores e
atrizes iconicos em seus papeis mais memoraveis do cinema do século XX. Essa abordagem
ndo apenas divulga o catalogo disponivel, mas também ativa o imaginario cultural coletivo

associado a essas producgoes, sugerindo possibilidades de experiéncias de lazer mediadas pela
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nostalgia. A selecdo dessas imagens convida o publico a reconectar-se com narrativas e
estéticas que marcaram diferentes épocas do cinema.

Como ilustrado na figura 3, entre as figuras de destaque estdo: Audrey Hepburn, em
“Bonequinha de Luxo” (1961); Chuck Norris, em Braddock O Super comando (1984);
Laurence Tureaud, na série Esquadrdo Classe A (1983-1987); Sylvester Stallone no papel de
Rambo (1982). Essas escolhas evidenciam a estratégia da plataforma de capitalizar sobre

icones culturais reconheciveis de diferentes géneros e décadas.

Figura 3 — Propaganda do site da Oldflix com imagens de personagens dos filmes

A maior plataforma de contetido
classico do Brasil.

0 Oldflix ndo é apenas uma plataforma para assistir contetido. Ela é
sua histéria. Vocé é CULT, esté a procura de um contetdo classico?
Achou! Selecionamos para vocé as melhores séries e as super
produgdes do cinema. Classicos que marcaram épocas! Os melhores
atores e atrizes de todos os tempos estao aqui.

John Wayne
¥ e Oscar de melhor ator em 1969

«y
Fonte: Oldflix (2025).

Na plataforma, circulam outras marcas visuais que reforcam as estratégias
comunicacionais para consumo do servico Oldflix. Estas sdo utilizadas principalmente para
promover os produtos oferecidos e estimular o interesse dos usuarios. Destaco frases
relacionadas a produtos e dispositivos tecnologicos: “Assista quando quiser, em até 04
dispositivos a0 mesmo tempo” ¢ as opgdes “Assista no PC (Windows, Linux, MacQS),
Smartphone, Tablet, Xbox ONE, Playstation 4, Android TV, Fire TV, Fire TV Stick e
Chromecast em até 4 dispositivos ao mesmo tempo”. Ha também mengdes sobre atualizagdes:
“Novidades toda semana”, que informam sobre novos contetdos disponibilizados pelo
servigo, permitindo ao usuario acompanhar os proximos lancamentos. Outras estratégias
incluem indicagdes de escolhas com a expressao “Conteudo selecionado”, voltadas para em
familia ou entre amigos; e mensagens que facilitam o entendimento sobre cancelamento do
servico, como “Oldflix é flexivel", com a opgao “cancele quando quiser”, informado que “Nao

ha contratos nem compromissos. Vocé pode cancelar a sua conta na internet com apenas dois
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cliques”, além da garantia de que “Nao ha taxa de cancelamento — VOCé pode comegar ou
encerrar a sua assinatura a qualquer momento”.

Os valores dos planos de assinatura sdo estruturados de acordo com o numero de
telas/dispositivos ou periodicidade, conforme a escolha do usuario/clientes: uma tela
simultanea/plano basico (R$ 14,90); duas telas simultaneas/plano padrdo (R$ 16,90) e, quatro
telas/plano premium (R$ 18,90). Existe também a opcdo de valor trimestral (R$ 39,90) e nove
formas de pagamento para acesso ao servico (Oldflix, 2024).

Quanto aos meios de transmissao e veiculacdo, os filmes e séries da Oldflix podem ser
assistidos on-line em dispositivos tecnolégicos: PC, smartphones e tablets, por meio de
navegadores Web (Windows, Linux, MacOS); aplicativos para Android na Google Play ou
para iOS na Apple Store; Xbox ONE/Xbox Series S-X através do navegador EDGE;
Playstation 4&5 por meio do navegador Web; Android TV; Smart TV*. complementarmente,
0 site disponibiliza uma se¢do de de “perguntas frequentes e outros recursos informativos
sobre o servico. Os logotipos das midias sociais - Facebook, Instagram®, Twitter?,
YouTube® e WhatsApp®>® - estdo integrados a plataforma, com hiperlinks que direcionam os
usudrios, constituindo uma estratégia de visibilidade da empresa. Estas redes sociais digitais
sdo utilizadas principalmente para divulgar novas aquisi¢cbes ou lancamentos do servico,
contando com parceiros nas midias sociais e perfis que publicizam os conteudos relacionados
a Oldflix.

Tais processos comunicacionais criam modalidades de construcdo de sentido e de
interacdo entre produtos e servicos para lazer, bem como entre individuos e tecnologias
vinculados a este fendbmeno. As dindmicas culturais e relacionais que emergem nas redes
comunicacionais on-line se configuram como premissas para compreender o conceito
midiatizacdo (Sbhardelotto, 2016; 2021) através da circulacdo de conteidos e das imagens que
compdem a Oldflix.

Em relacdo as plataformas sociodigitais utilizadas pela Oldflix, como Instagram ou

Facebook, destaco que, além dos “fluxos comunicacionais que possibilitam a circulagdo

48 A empresa ainda realiza experimentos para uso de aplicativos nativos para os dispositivos Smart Tvs, Fire TV /
Fire TV Stick. E possivel fazer o acesso através do navegador Web ou conectando algum dispositivo compativel,
utilizando entrada HDMI.; ou através do navegador Silk Browser por download disponivel no sitio da Oldflix
(Oldflix, 2024).

49 Disponivel em: https://www.facebook.com/oldflixbrasil. Acesso em: 02 abr. 2024.

% Disponivel em: https://www.instagram.com/oldflixbrasil/ Acesso em: 02 abr. 2024.

51 Disponivel em: https://twitter.com/oldflixbrasil Acesso em: 02 abr. 2024.

52 Disponivel em: https://www.youtube.com/channel/UCMhx1jgSUw_HwJfIf3RV6Hg Acesso em: 02 abr. 2024.
%3 Disponivel em:
https://api.whatsapp.com/send?phone=5584998491082&text=01%C3%A1%2C%20poderiam%20me%20ajudar
%3F Acesso em: 02 abr. 2024.
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discursiva a partir da constituicdo dos circuitos de interagao midiatica” (Borelli; Kroth, 2019,
p.1) gerados pela plataforma, surgem contas e paginas com produtos de filmes e séries,
programas, blog, entre outros conteldos audiovisuais do cinema e a televisao, apoiados por
recursos visuais e sonoros digitais. Esta movimentagdo ndo ocorre de forma neutra, mas
retroalimentada pela influéncia de algoritmos e da inteligéncia artificial, tecnologias que
potencializam fluxos tematicos especificos, que permeiam os debates e as narrativas em
diversos contextos da vida diaria (Braga, 2012, 2017, 2020; 2021; Garcia-Orosa; Canavilhas;
Vazquez-Herrero, 2023; Polivanov et al., 2019; Fragoso, Recuero e Amaral, 2011, 2016;
Recuero, 2008, 2011, 2019; e Winques e Longhi, 2022).

Paralelamente a analise da plataforma Oldflix, observei os usos e interacbes dos
sujeitos e a circulacdo de contetidos que estimulam circuitos e dispositivos interacionais nas
redes sociais do streaming, considerando a acdo-interacdo dos agentes tecnossociais (Braga,
2012; 2021). Essas evidéncias constituiram as hipéteses desta tese sobre as praticas sociais
digitais relacionadas ao lazer, entretenimento, interesse profissional e mercadoldgico de
usuarios, bem como sobre o0s processos de circulacdo midiatica, que repercutem nos campos

de criagdo, producdo, consumo e distribuicdo do produto nos meios digitais.

3.2 Mapeamento nas redes sociais da Oldflix no Instagram: identificacdo e analise dos

circuitos comunicacionais

A plataforma de streaming Oldflix possui o perfil @oldflixbrasil no Instagram. Essa
midia digital, langada no ano de 2010, ¢ um site de rede social (Recuero, 2011) definido,
também, como uma rede social multimodal (Santaella, 2010; 2021), tendo em vista 0s
inimeros aplicativos que a plataforma detém para interacdo, além da condicdo programada
tipica da inteligéncia artificial, que permite expandir seu contetido para outras redes sociais na
internet. No Instagram, os usuarios tém acesso mais direto ao produto de midia, uma vez que
é possivel experimentar, de forma mais singular, os conteudos e produtos que circulam a
partir da participacéo dos sujeitos e dos conteudos produzidos ou ressignificados por eles.

Em funcdo da portabilidade e da ubiquidade que as redes sociais digitais possuem,
como € o caso do Instagram, inimeras empresas e plataformas utilizam-nas como estratégia
de visibilidade e engajamento para consumo (Hinerasky, 2014). A Oldflix utiliza essa e outras
midias digitais (Facebook, Twitter, YouTube e WhatsApp), principalmente na divulgagéo dos
conteudos existentes na plataforma, “sdo canais de comunicacdo com 0s NOSsOs Usuarios €

também canal para captagao de novos clientes” (Oldflix, 2024).
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Diferentemente do que acontecia com as midias tradicionais, nas midias digitais, as
pessoas, por meio de perfis, podem escolher 0 modo e a forma como véo consumir e usufruir
a gama de conteddos disponiveis. Essas acdes sdo desenvolvidas por meio de diversas
estratégias interativas e de hiperconectividade, que avangcam conjuntamente com as demandas
técnicas, fisicas e cognitivas (Manovich, 2005) no dmbito das redes comunicacionais on-line.
Trata-se de dispositivos massificados pela estrutura de curtidas “likes” nas redes sociais
digitais e que advém de reacOes instantaneas, automatizadas, que conformam os humores no
ciberespaco (Hinerasky, 2014; Bucci, 2021; Santaella, 2021). Como se trata do Instagram, é
importante destacar que os recursos da plataforma vém sendo modificados continuamente,
assim como as formas de consumo audiovisual.

Para além do meio facilitador de audiéncia/engajamento no que diz respeito a
participacdo de usuarios, por curtidas, compartilhamentos e comentarios, e as narrativas que
sdo construidas pela acdo de perfis, o Instagram é o espagco de mimetizacdo e visibilidade
movimentado por interesses politicos e econdmicos do capitalismo. A estruturagdo do
Instagram, assim, é caracterizada como uma plataforma de negécios (Martino, 2015). A
producdo de conteudos por perfis pessoais e/ou perfis comerciais, com produtos e servicos
dos mais variados assuntos e temas, concentra capital, poder e tecnologia com inteligéncia
artificial, machine learning, robdtica (Bucci, 2021), e demanda que a populacdo global
integrada consuma e produza contetdo.

Com aproximadamente 42,5 mil seguidores (Oldflix, 2024), as postagens realizadas
abordam frequentemente o contetdo de filmes e séries veiculados pelo servico, por meio de
estratégias comunicacionais e de linguagem. A equipe de propaganda e marketing cria
contetdos tematicos, com dicas e curiosidades ou cenas e lista de filmes, para conhecimento
dos usuarios. No Quadro 1, apresento a descri¢do das tematicas veiculadas pela Oldflix no

Instagram.

Quadro 1 — Tematicas identificadas no perfil da Oldflix no Instagram

TEMATICAS DO CONTEUDO DESCRICAO

Langamentos do més Filmes e séries que entram na grade da plataforma a cada
meés. “Chegando... Oldflix” retrata a frase de efeito na arte
publicada no Instagram. S&o publica¢fes que apresentam
um namero significativo de visualizagdes e de interacfes
dos usuarios.

PrevisGes de lancamento Post com datas programadas para o lancamento dos
filmes e séries na plataforma.

Nota de falecimento Postagem sobre a morte de um ator ou atriz com
informacgdo sobre sua producdo e biografia. Publicagéo




associada a cenas de filmes e a algum personagem que foi
marcante na trajetoria das atrizes e atores in memoriam.

Curiosidades sobre os classicos

Postagem em video curto com cenas e informagdes sobre
o filme. As interagBes acontecem por meio dos
comentarios de usuarios, que relatam outros fatos que
envolveram a producdo cinematografica, os atores e
diretores.

Cenas de filmes/ Classicos para vocé
assistir

Postagem com cenas de filmes que possuem uma certa
visibilidade, temporalidade e alcance do publico: Casa
Blanca, O Grande Dragdo Branco, Dirty Dancing,
Cantando na Chuva, Grease, E O Vento Levou.

Datas comemorativas/ feriados nacionais

Postagens com datas simbolicas do calendario nacional.

Classicos de Alfred Hitchcock

Postagem com indicacéo dos filmes disponiveis na
plataforma dirigidos por Alfred Hitchcock, o “Mestre do
Suspense”: Rebecca, A Mulher Inesquecivel; Sabotador;
Disque M para Matar; Frenesi; Correspondente
Estrangeiro; Trama Macabra; Sabotagem; O Homem
que Sabia Demais; Psicose.

Filmes para assistir em familia

Postagem com indicacdo dos filmes disponiveis na
plataforma, fotografia filmica de alguma cena sugestiva
sob a otica de que todos em familia podem assistir aos
filmes: Cocoon; O Feitico de Aquila; A Fantastica
Fabrica de Chocolate; A Coragem de Lassie; Labirinto -
A Magia do Tempo; Flipper; O V6o do Navegador; Um
Dia a Casa Cai.

Filmes que véo te tirar do tédio

Postagem com indicagdo dos filmes disponiveis na
plataforma pertencentes aos géneros comédia, acdo e
aventura: Loucademia de Policia; Agarra-me Se Puderes;
Elvis e Anabelle: O Despertar de um Amor; Duelo de
Titds; Zorro; O Sobrevivente; Cortina Rasgada;
Manequim; Rocky Il — A Revanche.

Filmes policiais que vocé nao pode deixar
de assistir

Postagem com indicagdo dos filmes do género policial
disponiveis na plataforma: O Assalto; Em Ponto de Bala;
Tango & Cash: Os Vingadores; Disque M para Matar;
Nico: Acima da Lei; Sem Risco Aparente; Desejo de
Matar; Contrato de Risco; Inferno Vermelho.

Filmes para vocé fugir um pouco da
realidade

Postagem com indicagdo dos filmes disponiveis na
plataforma do género ficcdo cientifica: De Volta ao
Planeta dos Macacos; Duna; Dominio Alien; Mad Max;
A Batalha dos Ciborgues; Nimitz — De Volta ao Inferno;
O Passageiro do Futuro; Cocoon; Cyborg O Dragéo do
Futuro.

Filmes de drama imperdiveis

Postagem com selecdo dos filmes disponiveis na
plataforma do género drama: Magnélia; Eclipse de Uma
Paixdo; Nove e Meia Semanas de Amor; A Fortuna de
Cookie; A Chave do Sucesso; Sociedade Secreta;
Conduta llegal; Confissdes de um Sedutor; Doutor
Jivago.

Filmes para acelerar os batimentos
cardiacos

Postagem com indicagdo dos filmes disponiveis na
plataforma do género acdo e adrenalina: Inferno
Selvagem; Vinganga Forcada; Horizonte de Glérias;
Renegado Fora de Controle; Até a Morte; Guerreiros de
Fogo; Confronto Final; Arrebentando Nova York; A
Forca em Alerta.

Filmes para assistir sabado a noite

Postagem convidativa que veicula filmes considerados
imperdiveis para um dia de sabado, dia tradicionalmente
reconhecido como um dia adequado para que as pessoas
saiam de casa: Ben-Hur; Arizona Dream - Um Sonho
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Americano; Um Dia a Casa Cai; O Assalto; Desta Vez Te
Agarro; Contrato de Risco; Festim Diabélico; Coracdes
Apaixonados; O Documento Holcroft.

Filmes pouco conhecidos que merecem
sua atencdo

Postagem colaborativa, que consiste na parceria com
outros perfis. Eles divulgam os filmes disponiveis na
Oldflix: Aurora Boreal; Amor a Paisana; Hardball — O
Jogo da Vida.

Descubra o0 mundo do cinema sob a visdo
dos mestres da dire¢éo

Postagem colaborativa, que consiste na parceria com
outros perfis. Eles divulgam os filmes disponiveis na
Oldflix. O Pagamento Final; Greetings - Quem Anda
Cantando Nossas Mulheres; New York New York; Lolita;
O Poderoso Chefdo; Jardins de Pedra; Duna; Janela
Indiscreta.

Classicos que vocé sé encontra na Oldflix

Postagem colaborativa com a divulgacdo dos filmes:
Anjos da Violéncia; Cemitério Maldito; Psicose;
Encontro com a Morte; Amor a Toda Velocidade;
Bonequinha de Luxo; Rock: Um Lutador; Reencarnacéao.

Paixdes eternas: romances dos anos 90

Postagem dedicada aos filmes romanticos dos anos 1990,
cuja trilha sonora marcou geracBes. Para Sempre
Cinderela; Amor a Queima-Roupa; Poderosa Afrodite;
CoragBes Apaixonados; Zandalee — Uma Mulher para
Dois Homens; A Aposta; O Casamento Polonés; Eclipse
de Uma Paixao; Johnny Suede.

Cléssicos dos anos 70 pra vocé assistir na
Oldflix

Post colaborativo com perfil de cinema sobre filmes da
década de 1970. Trama Macabra; O Poderoso Cheféo;
Calafrios; Desejo de Matar; O Homem de Palha;
Despertar dos Mortos; Papillon; A Fantastica Fabrica de
Chocolate.

Cléassicos dos anos 80 pra vocé assistir na
Oldflix

Post colaborativo com perfil de cinema sobre filmes da
década de 1980. Duna (1984); Highlander — O Guerreiro
Imortal (1986); A Hora do Pesadelo (1984); Um Dia a
Casa Cai (1986); Nico: Acima da Lei (1986); Desejo de
Matar 2 (1982); Cinema Paradiso (1988); Namorada de
Aluguel (1987).

Filmes de guerra para o seu final de
semana

Postagem com indicac@es de filmes de guerra exibidos no
catdlogo: O Legionario; Ases do Espaco; Espirito
Indomével; Anaguas a Bordo; Cinzas e Diamantes;
Inferno no Pacifico; Furyo — Em Nome da Honra; Gunga
Din; Selvagens Cées de Guerra.

Historias apaixonantes para aquecer seu
coragéo

Postagem com filmes indicativos dos géneros comédia e
comédia romantica. Manequim; Elvis e Anabelle: O
Despertar de Um Amor; O Rei da Paquera; Do que as
Mulheres Gostam; Romeu e Julieta; Dirty Dancing;
Namorada de Aluguel.

O mistério esta no ar

Postagem com publicacdo de filmes do género suspense:
Amnésia; Festim Diabélico; Mistério no Parque Gorky; A
Fera Deve Morrer; Disque M Para Matar; Cacgador de
Assassinos; A Condessa Dracula; O Mistério do
Tridngulo das Bermudas; O Céo dos Baskervilles.

O terror em cena: uma selecao de arrepiar

Publicacdo realizada no més de outubro em referéncia a
festa do Dia das Bruxas ou Halloween. A selecdo faz
meng¢do aos filmes: O Grito; A Volta dos Mortos Vivos; A
Volta dos Mortos Vivos - Parte 2; O Enviado; A Hora do
Pesadelo; A Hora do Pesadelo 2: A Vinganca de Freddy;
A Casa da Colina; Halloween — Ressurreicdo; Halloween
- O Inicio.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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A categorizacdo do material apresentado no Quadro 1 sintetiza os titulos das
publicacdes imagéticas do perfil @oldflixbrasil e o conteddo midiatizado, através das
producdes de filmes e séries. Esta andlise revela que a estratégia comunicacional da Oldflix
no Instagram esta centrada predominantemente na divulgacao de seu “catalogo”, apresentando
os filmes disponiveis organizados por géneros, subgéneros e contextos especificos de
consumo.

As publicacbes seguem padrGes tematicos que variam conforme o género
cinematografico e datas comemorativas relevantes. Um exemplo é a associacdo do género
“cinema de terror” ao més de outubro e as celebragdes do “Halloween” ou “Dia das bruxas”,
quando a plataforma destaca filmes de sucesso que permanecem influentes no cenério de
producdes e remakes do cinema hollywoodiano. Outra estratégia observada é a criacdo de
contetdo focado em cineastas reconhecidos, como Alfred Hitchcock, apresentado suas obras
iconicas como Janela Indiscreta (1954) e Psicose (1960).

Como exemplos destas categorias tematicas, destaco duas publicacbes
representativas: a “Maratona Halloween”, com a sele¢do de nove titulos da série de filmes de
Halloween (1978), de John Carpenter (Figura 4), e o post sobre “Classicos de Alfred
Hitchcock” (Figura 5), uma selecdo de filmes classicos de Hollywood produzidos pelo

cineasta.

Figura 4 — Post com imagem do filme Halloween (1978)

e Hade 3

MARATONA
HALLOWEEN a

Fonte: print screen do perfil Oldflix no Instagram.
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Figura 5 — Post com a imagem do diretor Alfred Hitchcock

" CLASSICO$DE ALFRED
HITCHCOCK

Fonte: print screen do perfil Oldflix no Instagram

Entre as préaticas utilizadas para disseminar os conteidos no Instagram esta o uso das
hashtags/tags, palavra-chave (relevante) associada ou termos associados a uma informacéo,
topico ou discussdo que se deseja indexar de forma explicita nas midias sociais de sites e
aplicativos, de modo que, quando usadas, alimentem uma interacdo dinamica na rede. As
hashtags sdo compostas pela palavra-chave do assunto, antecedida pelo simbolo cerquilha
(#), e viram hiperlinks** dentro da rede, indexaveis pelos mecanismos de busca. O uso de
hashtags para categorizar/indexar contetdos permite que a midia digital se alimente da
conexao das redes sociais.

As hashtags atuam como estratégia de aglomeracdo tematica de encontros de redes, ou
seja, de interacdo. Sdo ferramentas associadas a cultura da participacdo, definindo processos e
relacBes de controle das redes informacionais. Os usos das hashtags promovem o universo
narrativo sobre o produto. Entre as palavras-chave utilizadas pelo perfil @oldflixbrasil com
maior frequéncia destacam-se o0s termos: #filmesclassicos #oldflix #filmes #comedia
#aventura #drama #fantasia #streaming #todosjuntos #lancamento #estreia #novidades #series
#filmescult. Em relacdo a publicacdo imagética, elas podem ou ndo apresentar relacdo

congruente com o que é postado no perfil da Oldflix (Figura 6).

S4Consiste em links que permitem 0 acesso a uma pagina da Web ou arquivo, a uma imagem, a um endereco de
e-mail ou levam de um programa para outro, sempre quando o usudrio clica.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cerquilha
https://pt.wikipedia.org/wiki/Mecanismos_de_busca
https://www.instagram.com/explore/tags/filmescl%C3%A1ssicos/
https://www.instagram.com/explore/tags/oldflix/
https://www.instagram.com/explore/tags/filmes/
https://www.instagram.com/explore/tags/comedia/
https://www.instagram.com/explore/tags/drama/
https://www.instagram.com/explore/tags/fantasia/
https://www.instagram.com/explore/tags/streaming/
https://www.instagram.com/explore/tags/todosjuntos/
https://www.instagram.com/explore/tags/lan%C3%A7amento/
https://www.instagram.com/explore/tags/estreia/
https://www.instagram.com/explore/tags/novidades/
https://www.instagram.com/explore/tags/series/
https://www.instagram.com/explore/tags/filmescult/
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Figura 6 — Representacdo de hashtags nas postagens da Oldflix no Instagram

oldflixbrasil & 169 sem
A Janela Indiscreta € um dos melhores

filmes do diretor Alfred Hitchcock, O

filme do ano de 1954 é estrelado por oldflixbrasil & 170 zem

James Stewart e Grace Kelly. Assista Confira as novidades que estamos
agora a esse super filme no Oldflix! & preparando para os proximos dias!

ma #sejaoldflix #filmesclassicos #Foldflix #zejacldflix #classicos #Foldflix #filmes
#filmes #misterio #suspense #filmesclassicos #segueanossadica
#streaming #todosjuntos #langamento #todosjuntos #novidades #langamentos
#estreia #novidades #streaming #cinema

Fonte: print screen elaborado pela autora a partir do perfil @oldflixbrasil no Instagram

A utilizagdo de hashtags e outros recursos de interacdo visa ampliar a visibilidade,
promover a mediacdo e intensificar as interacGes entre os usuarios a partir do conteddo,
expandindo o universo estabelecido entre o perfil da plataforma de streaming, as redes de
perfis e o Instagram. Esta arquitetura informacional, sustenta o regime programatico e
operacional de publicagdes que se desenvolvem através das ferramentas disponiveis na
plataforma Instagram. Além das hashtags criadas pelos proprios usuarios, o gerenciamento de
conteddo é potencializado por diversos aplicativos que promovem as formas de interacdo e
participagdo nas redes sociais. S&0 recursos compostos de elementos textuais e figurativos,
com curadoria que utiliza solucGes algoritmicas da informética (aplicativos) para garimpar
conteddos, organiza-los e distribui-los (Marcondes Filho, 2009), motivando e direcionando
praticas de consumo. Entre esses recursos interacionais destaco: o icone de curtir “like”; 0s
espacos destinados aos comentarios; e as funcionalidade de compartilhamento de publicacdes,
que acontece por meio do stories (funcionalidade que permite aos usuarios criar e
compartilhar contetdo por video e fotos personalizados), do aplicativo Threads (usado para
publicar e compartilhar conversas de terceiros a critério do perfil) e do recurso collabs
(compartilhamento colaborativo entre perfis que criam um post e aparece nos perfis dos
colaboradores).

A partir dessas funcionalidades e materialidades conjuntamente aos processos
comunicativos interacionais, observo a colaboragdo de outros perfis que, assim, midiatizam o
conteudo da Oldflix através da marcacdo da hashtag (#oldflix) no Instagram. S&o perfis que

veiculam contetdos da TV e do cinema, alem de programas e performances com o intuito de
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criar lagos de sentido com o contetdo de filmes e séries do streaming, gerando, assim, 0s
circuitos conversacionais e a circulagdo dos contetdos do perfil @oldflixbrasil. Os usuérios
que seguem o perfil sdo condicionados pela programacdo e pelos mecanismos estabelecidos e
executados pelo Instagram (publicacbes, comentarios, mensagens via chat direct, curtidas,
postagens colaborativas). Essas praticas ja pré-determinadas no proprio dispositivo
tecnoldgico, que oferece uma gama de possibilidades para a participacdo do usuério no
contexto do entretenimento digital. Alem disso, os perfis agenciam as formas de midiatizar o
conteddo e geralmente compartilham dicas de streaming e analises criticas de obras
cinematogréficas, além de veicularem reportagens, filmagens e fotografias relacionadas ao
universo do cinema (Figura 7).

Figura 7 — Exemplo de circuito sobre cinema
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Fonte: print screen da pagina do perfil @5minutosnocinema no Instagram.

As postagens responsaveis pelo maior nimero de comentarios em que conversas sao
encontradas, envolvem perfis que comentam frequentemente nas publicaces da Oldflix. Os
posts colaborativos sdo 0s que apresentam mais circuitos e interagentes, além das publicacfes
de séries conhecidas do publico, que marcaram décadas no canal de televisdo em que eram
veiculadas. Um exemplo é a série Jeannie € um génio (1965 - 1970). Estas publicacdes
evidenciam a temporalidade dos meios e sua repercussdo contemporanea nas redes da Oldflix
no Instagram. No presente estudo, identifiquei 254 circuitos midiaticos formado por perfis
que auxiliam na propagacéo dos conteudos da Oldflix. Destes circuitos, 96 perfis fomentam o
fluxo continuo para a circulagdo do produto. S&o circuitos que emergem a partir da interagdo
dos usuarios com a pagina da Oldflix. Dentre estes perfis, 15 se repetem com frequéncia nas
redes associadas ao perfil no Instagram.

Na conversagao surgem temas diversos que circulam a partir do conteudo midiatizado,

onde o produto circula e, na circulacédo, sdo envolvidos (ou podem envolver) outros produtos
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gue sdo incorporados aos circuitos. Sao produtos, narrativas e mensagens que novamente
circulam de forma mais diversificada para outros fluxos (Braga, 2021; Polivanov et al., 2019).
Como pontua Braga (2021), essas praticas se caracterizam por circuitos bem estabelecidos,
porém ha um grau de improvisacao, de ocorréncias renovadas a cada momento. Apesar da
continua atualizacdo destes circuitos especificos, € possivel identificar padrdes sociais
relativamente instituidos que caracterizam determinados campos sociais, com destaque para o

lazer.

Os epis6dios dentro de um circuito fazem coisas, podem ser reforcadores,
continuadores do que veio antes, desviantes e tudo mais que possa acontecer.
Contraposic8es, questionamentos, corroboragdes, desacordos, recusas, polarizagdes,
subserviéncias, recolocacdes, ingresso de fatos novos, informag@es, outros produtos.
Entdo, cada circuito se envolve de um modo relativamente imprevisivel. Apesar
dessa variabilidade, as conexdes entre episddios acabam constituindo padrfes. Ha
determinados padrdes (Braga, 2021, on-line).

O papel dos sujeitos, assim, € trazer sentido e produzir ressignificacdes dos conteudos
publicados a partir da sua insercao e circulacdo no sistema comunicacional do Instagram. Sao
interacbes de circuitos midiaticos (Braga, 2017) que abarcam tanto temas que envolvem
informacgdes sobre o catdlogo dos filmes produzidos pela plataforma, como filmes de
Halloween ou a obra do diretor Alfred Hitchcock, quanto assuntos variados sobre politica,
humor, tecnologia, entretenimento diverso. Conforme ressalta Braga (2021), tais elementos
podem envolver outros produtos que circulam, em termos comunicacionais e de maneira mais
complexa e diversificada.

A exemplo da conversacdo entre usuarios, transcrevo o conteldo publicado pela
Oldflix, sobre os filmes Se Eu Tivesse Um Milhdo (1932) e A Arvore dos Enforcados (1959),
protagonizados pelo ator Gary Cooper (1901-1961). A publicacdo continha imagem de
alguma cena dos respectivos filmes (Figura 8). Na sequéncia, a transcri¢do do texto informado

pelo perfil e, em seguida, 0 comentario de usuarios que interagem na postagem.
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Figura 8 — Publicagdo da Oldflix com filmes veiculados no streaming

Lre dos Enforcados (1959)

Fonte: Oldflix (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

“Dois grandes filmes de Gary Cooper em um intervalo de 27 anos. Gary era
reconhecido por seu forte estilo de atuac&o, e pelos vérios papéis que teve em filmes
do género faroeste.

Se Eu Tivesse um Milh&o: O milionario John Glidden ndo sabe o que fazer com
todo o seu dinheiro. Desprezando seus parentes, também néo acredita que nenhum
de seus empregados merecam herda-lo. Ele entdo decide sortear aleatoriamente na
lista telefonica.
A Arvore dos Enforcados: Em um dos seus Gltimos papéis no cinema, Gary Cooper
faz um médico que chega para trabalhar com os doentes num campo de mineragdo
na época da corrida do ouro, fugindo do seu passado obscuro.
Quial destes dois filmes vocé vai assistir primeiro?” (@oldflixbrasil, 2022)

@M Oldflix é tudo de bom, me leva aquele passado tdo presente em mim

@usuériol Eu tinha uma assinatura mas eu me chatiei porque os melhores filmes
que eu gostaria de assistir ndo eram dublado.

@usuario2 @usuariol filmes antigos normalmente nédo sdo dublados, e outra,
legendado é melhor, vai assistindo que uma hora se acostuma.

@usudriol @usuario2 boa noite! Prefiro o dublado, tenho preguica de ficar lendo.
@usudrio3 @usuariol qual filmes? ndo estdo legendados?

@usuariol @usuario3 os que eu gostaria de assistir infelizmente ndo sdo dublados
@usuariol @usuario3 seria 0s musicais com Fred astaire, e um filme chamado A
felicidade ndo se compra, entre outros que no momento eu nao lembro 0s nomes
@usuériol @usuério3 vocé poderia me indicar onde eu posso assistir?
@usuario4 Quanto mais classicos melhor!

@usuario5 Gosto muito dele em Vera Cruz

Nos comentarios, @usuario5 cita o nome do filme Vera Cruz (1954), também
protagonizado pelo ator Gary Cooper; em outra conversacao, ha uma mencdo a Fred Astaire
(1899 - 1987), um artista multifacetado e apresentador de televiséo estadunidense; dois
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interagentes (@usudariol e @usudriol) ddo continuidade a troca de ideias estabelecidas entre
@usuariol e @usuario2. Nesse caso, o dialogo entre 0s usuarios (@usuariol e @usuario2)
gira em torno de alguns dos filmes oferecidos pela Oldflix ndo possuirem a opcdo de
dublagem, causando o cancelamento por parte do @usuariol, e, a participacdo do @usuario2
que expressa a opinido de que filmes antigos costumam ndo possuir dublagem. Os sujeitos
utilizam o espago para compartilharem suas ideias que ndo necessariamente envolvem o
conteudo especifico da publicacao.

Segundo Braga (2012; 2021), esse modelo conversacional, que, neste caso, implica
troca entre o perfil da Oldflix e interagentes, em que ndo ha, necessariamente, algum tipo de
laco prévio entre eles, compdem as formas como os fluxos se articulam e se mobilizam nas
interacdes no espaco das redes sociais. Ou seja, os fluxos sao alimentados e viabilizados por
meio da elaboracdo de comentarios, de estimulo a debates e da circulacdo do conteudo
produzido pela Oldflix e os perfis das redes.

Ademais, nessa circulacdo h& a diversidade de enquadres, 0 que vai gerar 0S
deslocamentos de fluxos organizados nos processos comunicacionais que, a partir das
especificidades tecnoldgicas, estruturam e qualificam a dinamica da Oldflix no Instagram.
Destaco, entre estes processos, 0os dados quantitativos sobre alcance e engajamento que nos
permitem qualificar as a¢Bes mercadoldgicas realizadas para potencializar a visibilidade e
melhoria do produto/contetdo veiculado, bem como verificar o tipo de conteldo consumido e
o perfil demografico dos seguidores/consumidores quanto as variaveis faixa etaria e género.

A andlise dessas ferramentas, além de refletir nos processos interacionais e nos efeitos
para a visibilidade da Oldflix, atuam nas matrizes culturais as quais funcionam “como marcas
incrustadas na experiéncia social dos sujeitos, que sdo ativadas nas interacdes sociais,
embaralham-se com as novas experiéncias e os novos movimentos” do espago midiatico
(Mazzarino, 2008, p. 49).

Nesse viés, os dados coletados revelam que a estimativa sobre o alcance, a visibilidade
dos contetidos da rede e o0 engajamento no Instagram supera mais de 109 mil perfis, uma vez
gue 28.317 seguidores consomem diariamente as redes do streaming. Quanto a faixa etaria e
ao género, os dados revelam, ainda, um namero de perfis do sexo masculino (68,6%) maior
que o feminino (31,4%). No que se refere a faixa etaria, sobressaem 0s usuarios masculinos
na faixa entre 44 e 54 anos (21,5%) e femininos, entre 35 e 44 anos (19,9%)%°, conforme

demonstrado na Figura 9.

%5 A coleta dos dados apresentada sobre a Oldflix no Instagram aconteceu em janeiro de 2024.
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Figura 9 — Quantitativo de seguidores, faixa etéria e género dos perfis da Oldflix no Instagram

Seguidores do Instagram ()

28.317

Faixa etaria e género ()

0% .. .I .I .I .I =
18-24

25-34 35-44 45-54 55-64 65+

B Mulheres B Homens
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Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

Outro dado apresentado corresponde as principais cidades do publico de
interagentes/seguidores do perfil. A plataforma possui usuarios de Sao Paulo/SP (7,9%), Rio
de Janeiro/RJ (4,8%), Belo Horizonte/MG (1,2%), Fortaleza/CE (1,5%) e Salvador/BA
(1,2%). Curiosamente, Natal/RN, cidade onde a plataforma foi criada, aparece com menos de
1% de perfis consumidores do servico. Esses dados demograficos relativos as redes sociais da
Oldflix no Instagram atuam diretamente na circulacdo de contedo e influenciam de forma
objetiva os circuitos de lazer. E o caso das hashtags, das localidades, das interacdes entre
perfis que comentam frequentemente no perfil da @oldflixbrasil, ou para além o
envolvimento e a participacdo de usuarios distintos que visualizam a pagina. Tais interacdes,
entre outras agOes colaborativas, estabelecem relagdes diversas e os lagos sociais (Recuero,
2011), que contribuem para a ampliagdo dos conteudos direcionados a fruicdo do lazer e suas
praticas de consumo na internet.

Esses levantamentos parecem, inicialmente, direcionar este estudo para as chamadas
analises dos circuitos do lazer na Oldflix e como os sujeitos articulam significados e sentidos
sobre o produto no contexto das redes sociais digitais. Portanto, ao apresentar esses dados,
penso na maneira como interpreta-los e analisa-los considerando o0 modo como o produto,

inserido em um fluxo sempre adiante, revela, por meio do contetdo, circuitos que sustentam
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os vinculos sociais entre 0s sujeitos. Para isso, sigo um referencial que possibilite uma
abordagem qualitativa dos processos relacionais-comunicativos observados de forma
quantitativa em razdo da construcdo de circuitos e dos fluxos nas redes (Braga et al., 2017).
Contudo, sigo ajustando, adaptando e intencionando através do percurso metodologico uma
elaboracdo tedrica especificamente para 0 meu objeto, de forma que sejam considerados 0s
aspectos da cultura digital materializada e percebida na circulagdo dos contetdos que se
articulam as vivéncias do lazer como formas de pensar tais praticas sociais em ambientes

digitais.

3.3 Percurso Metodoldgico: etapas e métodos

Esse estudo configura-se como uma pesquisa descritiva-explicativa, cujo primeiro
objetivo é descrever as caracteristicas do fendmeno lazer nas dindmicas relacionais das redes
na internet, alinhando-se a dimensao descritiva da metodologia. Oikawa (2016) entende a
“dinamica relacional” como o movimento gerado pela recursividade de trés elementos, que
precisam ser analisados conjuntamente: “as praticas dos sujeitos em ambientes on-line, suas
motivagdes ¢ as interagdes estabelecidas nesses espagos” (p. 91).

Nesse contexto, como segundo objetivo, correspondendo a dimensdo explicativa da
pesquisa, esta a preocupacdo em compreender a circulacdo e os sentidos do lazer nos usos e
interagBes a partir das redes do streaming Oldflix explorando como os fluxos de comentarios
mobilizam tais praticas e constroem significados pelos sujeitos na plataforma.

Esses objetivos se voltam a investigacdo do lazer nos processos comunicativos na
internet, por meio da conversacdo on-line nos comentarios da Oldflix no Instagram. Os
elementos tedrico-conceituais de lazer em midiatizacdo e da analise dos circuitos do lazer
compde o percurso metodoldgico dessa pesquisa, permitindo observar como as interacfes se
configuram nas redes sociais digitais da plataforma.

Para operacionalizar esse trabalho, a investigagéo foi estruturada em quatro etapas: a
pesquisa bibliogréfica, a pesquisa empirica, a coleta e construgcdo do corpus e a analise. Por
intermédio da pesquisa bibliografica, foi possivel construir uma fundamentacdo sobre a
relacdo entre lazer e midia no contexto da cultura digital, integrando os conceitos de
midiatizacdo, circulacdo, circuitos, sites de redes sociais e fluxos. A pesquisa bibliografica,
como em qualquer investigagdo cientifica, contribuiu para a constru¢do tedrica e o

direcionamento para a anélise dos dados nas ambiéncias digitais. A pesquisa empirica, por sua
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vez, consistiu na observagdo sistematica das interacdes na plataforma Oldflix no Instagram
durante o periodo de 2016 a 2024, com énfase nos anos mais recentes. A etapa de coleta e
construcdo do corpus envolveu a selecdo de publicacBes e comentarios representativos das
dindmicas relacionais identificadas. Por fim, a andlise dos dados foi realizada a partir dos
eixos conceituais estabelecidos, visando compreender como os sentidos do lazer circulam
nesse ambiente digital.

Quanto a operacionalizacdo, uma vez que realizo uma analise da circulacdo do lazer e
dos circuitos que se articulam sobre o produto de midia streaming Oldflix, a partir das
interacOes tecidas nas redes de perfis/individuos do Instagram, sigo os passos de Fragoso,
Recuero e Amaral (2011; 2015), que discutem os métodos empiricos de pesquisa para
internet. Logo, a articulacdo é desenvolvida por meio de uma pesquisa empirica que, segundo
as autoras, visa aprimorar o conhecimento sobre 0 mundo que nos cerca e, para isso, requer a
realizacdo de experimentos e observacdes. Esta agdo, consistiu em operacGes de carater
exploratorio e descritivo-interpretativo do site e da plataforma de streaming Oldflix através de
observac@es nas redes sociais digitais ao longo dos semestres da pos-graduacdo. O objetivo
foi mapear a circulacdo do produto de midia para lazer, bem como a estrutura comunicacional
do servico que veicula filmes e séries das décadas de 1940 aos anos 2000 do século XX.

Com a andlise da plataforma Oldflix e da estrutura comunicacional do servico, que se
expande e circula por meio dos sites de redes sociais Facebook, Instagram, Twitter e
YouTube, identifiquei circuitos que se estabelecem nas redes sociais digitais do produto. No
estudo problematizado por Braga (2012), os circuitos “sdo culturalmente praticados, sdo
reconheciveis por seus usuarios e podem ser descritos por pesquisadores” (Braga, 2012, p.41).
Para Gutmann, (2021), é no digital, e, por meio das préaticas sociais que acontecem com essa
codificacdo, que reinventamos o circuito. O termo, assim, qualifica “a especificidade da
experiéncia comunicacional contemporénea “na internet” (Gutmann, 2021, p.20) e a gama de
contetidos, imagens, estratégias e processos interacionais nas mais diversas esferas sociais-
politica-religiosa-econdmica da sociedade. Portanto, a ambiéncia digital é o espagco onde
atualizamos nossas Vvivéncias, nossos projetos, criamos modos e meios de interagir,
praticamos novas formas de consumir produtos e servigos, reencontramos pessoas,
ressignificamos e geramos os deslocamentos de sentidos nas nossas praticas sociais sob o selo
“digital” (Braga, 2012; Gutmann, 2021).

Neste estudo, os conteldos analisados sdo constituidos por variados formatos e
incluem imagens que representam os produtos audiovisuais da Oldflix. Nos sites de redes

sociais Facebook, Twitter e YouTube, os circuitos acontecem em torno da Oldflix, mas
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estabelecem associacbes que caracterizam as particularidades de cada interface. As
ferramentas que compdem a interface da plataforma, elas fomentam as formas de interagéo,
sustentam as materialidades e os circuitos de “lazer” nas redes. A analise desse movimento foi
realizada tendo em vista as categorias que envolvem o produto de midia, o conteudo
veiculado, os perfis, os comentarios de perfis, as interaces e 0s usos para lazer.

Devido a variacdo de ferramentas disponibilizadas para ajudar as pessoas a
compartilhar experiéncias e fortalecer o carater de plataforma de negdcios, o alcance e o
engajamento variam conforme as publicacGes, os formatos de contetdo multimidia e os
servicos compativeis. Dentre esses servigos, encontram-se: a transmissao em tempo real de
audio e video, Web TV e Web Réadio (streaming) e a comunicagdo em tempo real entre varios
usuarios (Web chat) no YouTube.

Apds o mapeamento da plataforma e a analise das redes sociais digitais utilizadas pela
Oldflix, optei por focar a amostra nos contelldos veiculados nas paginas da Oldflix no
Instagram e nos fluxos de comentarios feitos pelos perfis em relacdo as publicaces na rede.
O Instagram foi escolhido por ser considerado um importante meio para divulgacdo do
conteddo e para comunicag¢do com 0s usuarios da rede, estando no ranking das plataformas de
comunicacdo digital mais acessadas do mundo. Essa midia, assim como o Facebook e o
WhatsApp, pertence ao conglomerado estadunidense de tecnologia e midia social Meta
Platforms (Statista, 2024) e se posiciona em quarto lugar entre as 10 plataformas de maior
alcance em interacgdes e acesso global.

Segundo dados do Statista (2024), a midia possui 2 bilhdes de usuarios ativos no
mundo. O Facebook, embora apresente quedas no numero de usuarios, continua sendo a
midia social mais acessada, com mais de 3 bilhdes de usuarios ativos por més (Statista, 2024).
Em relacdo a pagina do Oldflix no Facebook, ha um namero significativo de comentarios que
marcam a circulacdo do contetdo nas redes. Porém, a escolha do Instagram como plataforma
principal de anélise reflete o espaco de divulgacédo, sociabilidade e interacdo percebido no
estudo exploratorio, que permitiu verificar categorias quanto ao interesse sobre o produto e o
conteddo veiculado; os sentidos evocados nas experiéncias ao consumir o contetido Oldflix e
0s diversos usos que envolvem lazer, entretenimento e interesse profissional.

Essa imersdo fomentou a escolha do corpus de analise, pois me permitiu observar 0s
aspectos inerentes ao produto e a circulacdo do conteudo, bem como verificar os interesses e
perfis de consumidores da plataforma e as dinamicas nas redes sociais digitais. O
procedimento metodoldgico envolveu a coleta de dados sobre alcance, engajamento, nimero

de seguidores, idade e género junto a empresa sobre o uso do Instagram, e a realizacdo de
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questionarios com perfis de usuérios que comentaram em publicacdes da @oldflixbrasil. A
andlise das redes sociais no Instagram, além de procedimento metodolégico, também se
configura como instrumento técnico para a obtencdo de dados (Fragoso; Recuero; Amaral,
2015). Dessa forma, para compreender o consumo e a interacdo de perfis com a plataforma,
considerei 0s aspectos objetivos em relacdo a faixa etaria, género, interesse sobre o produto,
motivo e forma das interagOes. Essa medi¢do aconteceu de novembro de 2023 a janeiro de
2024 (90 dias). Esta etapa de medicdo, nesta pesquisa, foi uma técnica secundaria para a
construcdo do corpus, pois, mesmo complementando o entendimento sobre a circulacdo do
lazer, o foco foi direcionado para a andlise e categorizacdo de publicaces, 0s usos e as
interacOes de usuarios por comentarios e os sentidos de lazer que circulavam nas praticas
digitais a partir do perfil @oldflixbrasil no Instagram.

No que se refere a abordagem do problema, o estudo consiste em uma pesquisa
qualitativa, embora aborde aspectos quantitativos de interesse. Para Fragoso, Recuero e
Amaral (2015), “a pesquisa qualitativa visa uma compreensdo aprofundada e holistica dos
fendmenos em estudo e, para tanto, 0s contextualiza e reconhece seu carater dinimico” (p.
67). Da mesma forma, Minayo (2002) ressalta que esse tipo de pesquisa se preocupa com
aspectos da realidade social que ndo podem ser quantificados, abarcando “o espago mais
profundo das relagdes, dos processos e dos fenomenos” (p. 22). Contudo, a autora pondera
que alguns aspectos quantitativos podem ser agrupados para viabilizar e direcionar os dados
qualificados pelo pesquisador. Portanto, ao expor dados quantitativos sobre os fluxos
comunicacionais gerados por usuarios nas redes sociais digitais e o conteudo compartilhado
nas publicacBes da pagina da Oldflix no Instagram, busco complementar a analise realizada.

O levantamento e coleta de dados dos objetos — produto, redes de perfis e circuitos da
Oldflix no Instagram constitui o primeiro passo da etapa de construcdo do corpus de analise e
a definicdo da amostra. Sobre a ideia de amostra, Fragoso, Recuero e Amaral (2012; 2015)
esclarecem que alguns autores “utilizam a palavra corpus para indicar o universo da
pesquisa”. Nesse sentido, “corpus seria a fracdo da realidade que corresponde ao universo de
ocorréncia do fendmeno que se pretende observar e a amostra passaria a ser, entdo, um
subconjunto do corpus” (Fragoso; Recuero; Amaral, 2012, p. 53).

Neste aspecto, as publicacdes coletadas atraves de incursdes realizadas ainda no ano
de 2022, em que observei o contetdo da postagem, os perfis de interagentes que comentavam
nas postagens e 0s comentarios em si, representam o corpus da pesquisa. A partir deste ponto,

saliento as técnicas de coleta em que me apoiei: a observacdo direta, registrando os dados na
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medida em que ocorrem e estdo processados no ambiente das redes sociais digitais, e as
ferramentas de apoio para a extragdo dos dados.

Assim, a unidade amostral para a producdo dos dados compreendeu publicacGes de
2016, 2017, 2018, 2019, 2020, 2021, 2022, 2023 e 2024, abrangendo o periodo da primeira
postagem feita pela Oldflix em 31 de margco de 2016 ao dia 31 de marco de 2024. Esse
levantamento apresentou o quantitativo de 1.158 publicacOes, a partir das quais ocorreram
3.335 comentarios. Com a mudanca no cenario do consumo de plataformas de streaming, a
partir do ano de 2020, as redes da Oldflix tiveram maior visibilidade e interesse do publico
consumidor, o que contribuiu para a participacdo de mais agentes a partir desse periodo,
especialmente nos anos de 2022, 2023 e 2024. Neste recorte, observei que as postagens
classificadas como “langamentos do més”, postagens “colaborativas” e postagens “tematicas”
possuiam maiores fluxos de comentarios, e utilizei este dado como critério para definir a
unidade de anélise, ou seja, os contetidos que de fato serdo analisados.

A amostra, assim, foi definida apds essa imersdo, coleta e averiguagdo do contetdo
nas redes sociais no Instagram e dos comentarios extraidos no perfil da Oldflix, sendo
representada, neste estudo, por 70 publicacdes e 1.059 comentarios. Quanto as ferramentas de
apoio a coleta, foram utilizados o software gratuito HTTrack Website Copier®®, para
realizacdo do download do site da Oldflix e do conteudo da plataforma no Instagram; e o
software Export Comments®’ — um recurso para extracio de dados na web que contribuiu para
a coleta dos comentarios da pagina da Oldflix no Instagram e auxiliou na observacdo para a
captura dos fluxos nas publicacfes de usuarios.

Para andlise do corpus, tendo em vista os objetivos de pesquisa sobre a circulacdo do
lazer, procuro alinha-los aos aportes conceituais da Abordagem Qualitativa Tematica (AQT)
(Braun; Clarke, 2006; Neuendorf, 2018) em conjunto com a Teoria Fundamentada (TF)
(Strauss; Corbin, 1990, 1997; Fragoso; Recuero; Amaral, 2011). Enquanto métodos
qualitativos de natureza indutivo-dedutivo, tanto a Analise Tematica quanto a Teoria
Fundamentada constituem em técnicas de andlise cientifica e compartilham uma abordagem
que se alicerca rigorosamente nos dados empiricos do fendmeno investigado, caracterizando-
se por um processo sistematico de interpretacdo da realidade estudada.

No caso da TF, a abordagem metodoldgica opera por meio de um movimento dialético
entre: 1) a inducgdo (do particular para o geral), que permite identificar padrdes emergentes

nos dados; e 2) a deducgédo (do geral para o particular), que possibilita testar e refinar as

% Disponivel em: https://www.httrack.com/
57 Disponivel em: https://exportcomments.com/
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categorias analiticas. Esse processo interativo visa compreender tanto as experiéncias
subjetivas quanto as interaces sociais estabelecidas pelos atores em seu contexto especifico.
A AQT goza de algumas semelhancas com outros modos de se realizar a pesquisa qualitativa,
mediante procedimentos de categorizacao e interpretacdo dos dados, esta técnica tem como
base 0 processo e 0 contexto que contemplam o tema da pesquisa, cuja énfase estd nos
significados, na sua descricéo e interpretacdo (Braun; Clarke, 2006; Neuendorf, 2018).

Optei por esta abordagem metodoldgica por considerar que o uso dos métodos da
AQT e da TF oferecem tanto uma sistematizacdo dos dados quanto uma interpretacéo teorica
consistente para a anélise de dados empiricos no ambiente digital. Sdo dados extraidos a partir
do Instagram da Oldflix, incluindo perfis, postagens, tematicas, marcadores (como hashtags e
mencdes) e comentarios que sdo mobilizados através das préaticas digitais de lazer.

No primeiro momento, utilizo a AQT, pois 0 método é til para identificar, analisar e
relatar padrfes ou temas emergentes nos dados, sendo flexivel para explorar significados em
ambientes digitais. Neste caso, temas de contetdos correlatos revelados na circulacdo do lazer
por meio de perfis que constitui as interacBes nas redes da Oldflix. No segundo momento, a
TF que permite desenvolver perspectivas teoricas a partir dos dados identificados, capturando
0S processos sociais e relacionais presentes nas interagdes que 0s sujeitos realizam nas redes
por intermedio dos comentarios.

Portanto, entendo que os métodos da AQT e da TF se adequam a proposta do estudo
ao considerar 0 mapeamento de temas emergentes e permitir tanto a organizacdo dos dados
em temas (AQT), como a construcdo de explicacOes tedricas em suas nuances e codificacbes
(TF), possibilitando analisar como os sujeitos constroem significados e relagfes diante das
situacOes concretas que vivenciam, em relacdo ao contetido e as emocdes, sempre em dialogo

com o fenbmeno em estudo (Strauss; Corbin, 1990).

3.4 Técnicas de Coleta e Andlise: Abordagem Qualitativa Tematica e Teoria
Fundamentada

Para a caracterizacdo das técnicas, busquei desenvolver um procedimento descritivo-
interpretativo que possibilitasse alinhar, a partir de uma perspectiva relacional e
conversacional (Recuero, 2011), os elementos a serem analisados. Desse modo, ap0s o
mapeamento nas redes da Oldflix no Instagram e de um longo processo de observagédo para

coleta de dados em postagens do perfil @oldflixbrasil, considerei dois planos de analise:
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analise do conteldo e analise de comentarios. Estes dois planos dardo suporte para discutir 0s
eixos tematicos necessarios a compreensdo dos circuitos do lazer que atravessam as
midias/redes (Braga, 2021; Fausto Neto, 2023), identificados nas interacdes em rede e
promovidos pelos fluxos de comentarios dos usuarios.

Quanto a técnica para andlise das postagens, descricdo e interpretacdo, utilizei a
Anélise Qualitativa Tematica que, como explicam Neuendorf (2018) e Braun e Clarke (2006),
objetiva a sistematizacdo a partir de um conjunto de dados, a fim de encontrar padrdes
repetidos de significado. E um método flexivel, asseveram as autoras, no qual o pesquisador
pode fazer escolhas sobre a forma particular de anélise (Braun; Clarke, 2006).

A organizacdo, sistematizacdo e categorizacdo dos dados em relagdo ao conteudo das
publicacdes da Oldflix me direcionou a categoria “catalogo” e aos tipos de perfis que
interagiam nas publicacfes. Neste caso, pude identificar dois tipos principais de interagentes
gue mantém-se ativos e participantes nas interacdes com o perfil @oldflixbrasil no Instagram:
perfis privados — ou seja, usuarios que utilizam a rede para fins pessoais, seja para seguir a
pagina, comentar, compartilhar o conteldo da postagem; e perfis pablicos produtores de
conteddo — que possuem a pagina acessivel para que outro usuario possa segui-lo e visualizar
0 contetido sem uma solicitacéo e autorizagdo prévia.

Essa categorizacdo esta relacionada aos valores comunicativos e informativos das
redes sociais digitais, tanto na producdo quanto na circulacdo de informacdes, sendo
fundamental para compreender as dindmicas que promovem 0s circuitos, bem como outras
situacBes que nos permitam sistematizar e aprofundar as evidéncias em relacdo aos vinculos
sociais que contribuem na midiatizacdo do lazer nas redes. Isto se alinha a perspectiva de que
“os lagos sociais que interconectam os individuos na sociedade, também sdo canais de
informag¢ado que possibilitam que essas circulem dentro dos diversos grupos” (Recuero, 2011,
p. 6).

Para a analise de comentéarios, adotei como técnica o processo de codificacdo da
Teoria Fundamentada (Corbin; Strauss, 1990, 1997; Fragoso; Recuero; Amaral, 2011). Esta
escolha metodoldgica se justifica pelo fato de que Fragoso, Recuero e Amaral (2011) avaliam
gue esse método se configura como uma abordagem interessante para a pesquisa no
ciberespaco, devido a uma profusdo de dados para coleta e ainda um corpo tedrico reduzido.
“Ela permite ao pesquisador que foca um fenomeno bastante novo, a chance de experimentar
0 campo empirico, observando os novos elementos e construindo suas percepgdes através da
andlise e reflexdo sistematica dos dados encontrados em campo” (Fragoso; Recuero; Amaral,

2011, p. 87).
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Na TF, a coleta e a analise dos dados sdo processos concomitantes, que devem
acontecer juntos durante todo o periodo. A andlise dos dados vai, assim, auxiliar a
refinar o proprio processo de coleta dos mesmos. Trata-se de um processo de
retroalimentacdo constante entre o empirico e a analise do mesmo. O campo, assim,
oferece, pistas ndo apenas a respeito da relevancia das questdes de pesquisa, mas
igualmente, auxilia a construir essas questes e confronta, também, o pesquisador
com novas questBes. Os dados, no entanto, precisam ser analisados de forma
sistematica e sequencial, de forma a capturar todas as idiossincrasias do objeto
(Fragoso; Recuero; Amaral, 2011, p. 92).

Atribui-se a TF uma série de elementos, propondo a atuacdo da analise em conjunto
com o processo de coleta de dados, a partir de sua sistematica observacdo, comparacéo,
classificacdo e analise de similaridades e dissimilaridades, com base no processo de
codificacdo. O modelo de codificacdo adotado nesta pesquisa compde-se de trés fases:
codificacdo aberta (open coding), codificacdo axial (axial coding) e codificacdo seletiva
(selective coding). Na codificacdo aberta, os eventos/agdes/interacdes sdo analisados e
comparados com outros por similaridades e diferengas, recebendo etiquetas conceituais. Além
disso, os elementos conceitualmente similares sdo agrupados para formar categorias e
subcategorias. Esse tipo de codificacdo focaliza principalmente os procedimentos de
comparacéo, classificacdo e questionamentos dos dados (Fragoso; Recuero; Amaral, 2011;
Corbin; Strauss, 1990), constituindo a primeira parte da anélise dos fluxos de comentarios.

As autoras esclarecem que as categorias da codificacdo aberta ndo sdo excludentes.
Logo, algumas mensagens podem conter caracteristicas de mais de uma categoria e, assim, ser
classificada em multiplas categorias. Seguindo essa orientagdo metodoldgica, identifiquei 0s
comentarios e os categorizei, partindo para a codificacdo axial. Esse tipo de verificacdo busca
a compreensdo do que as categorias representam em termos de motivacdo para os perfis
envolvidos, com o auxilio dos memos. Fragoso, Recuero e Amaral (2011) esclarecem que,
apos a definicdo das categorias emergentes, “passa-se a um processo de relacionamento entre
elas, comparando-se os dados obtidos de forma a observar quais conexdes sao encontradas
entre as classificagdes observadas”.

Para essa etapa, inicialmente, selecionei 0s comentarios e procurei categoriza-los de
acordo com similaridades que observei entre os fluxos, buscando classifica-los em categorias
amplas (codificacdo aberta). Ao longo da coleta, foram registradas observacdes para analise
posterior, em gque comparava 0s comentarios e, em seguida, buscava a compreensdo do que as
categorias representavam em termos de efeito para os usuarios (codificacdo axial). A
abordagem adotada foi empregar na analise os aspectos qualitativos e operacionais para

proceder com a identificacdo de sentidos e de ideias expressos nos comentarios em relacéo as
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publicacdes da Oldflix e as interagcbes com os interagentes para, em seguida, interpretd-los e
vincula-los aos eixos centrais da codificacdo seletiva.

Por fim, a codificacdo seletiva corresponde ao fendmeno investigado e ao momento
em que as categorias sao integradas em uma categoria central. A analise trata da integracao
das categorias criadas nas codificacfes aberta e axial, de modo que seja possivel explicar o
que as agdes e interacOes significam no contexto em questdo: a circulacdo do lazer a partir dos
circuitos identificados nas redes do perfil da Oldflix no Instagram. A recomendacéo
metodoldgica é que sejam eleitos pontos essenciais que guiem o processo de codificacdo para
a compreensdo dos dados (Corbin; Strauss, 1990; Glaser, 2002; Fragoso; Recuero; Amaral,
2012).

3.4.1 Resultados Quantitativos da Coleta e Delineamento do Corpus Final

A coleta compreendeu as publicacbes e os comentérios realizados desde a primeira
postagem feita pelo perfil, em 31 de marco de 2016, até a escolha final do recorte para analise
(31 de marcgo de 2024). As incursdes para a producdo dos dados ocorreram no ano de 2022,
guando observei a quantidade de publicacdes por ano/més, a quantidade de comentarios e 0s
possiveis circuitos comunicacionais expressos na dindmica de interagfes nas redes sociais do
perfil. Como resultado deste processo, foi possivel coletar 1.158 publicacfes a partir das quais
ocorreram 3.335 comentarios.

Esses comentarios compdem o numero de interacBes que aconteceram nos anos de
2016 a 2023 e nos meses de janeiro a marco de 2024 nas redes do perfil @oldflixbrasil.
Quanto aos circuitos, contabilizei 254 circuitos mididticos de perfis que auxiliam na
propagacdo dos contetdos da Oldflix. Entre eles, 96 perfis fomentam o fluxo continuo para a
circulacdo do produto, e 15 perfis se repetem com frequéncia nas redes do streaming no
Instagram. Os resultados desta coleta quantitativa estdo sistematizados na Tabela 1.

Esclareco que ha perfis que se repetem nas interagcdes, contudo, cada mencao
corresponde a um novo circuito comunicacional, pois, mesmo integrado ao produto que
circula, ele “encontra um sistema de circulacdo no qual se viabiliza e ao qual alimenta”, o que,
por sua vez, tendo em vista a composi¢ao dos processos, interesses e acoes, “realimenta o

fluxo da circulagao” (Braga, 2012, p. 41).
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Tabela 1 — Dados quantitativos do perfil Oldflix no Instagram

Dados Quantidade de publicacdes por més QAP* QC* QCc*
Ano/Més J F M A M J J A S O N D [t i
2016 2 10 8 2 9 3 4 0 13 0O 51 62 2
2017 o 0o 0o O O o 9 9 11 9 9 1 58 30 2
2018 9 8 8 3 4 0 5 1 12 6 1 2 59 19 0
2019 o 1 0 1 1 4 6 7 10 11 15 16 72 29 1
2020 1 8 15 14 13 12 12 11 9 11 10 11 137 101 4
2021 10 10 13 12 11 11 10 12 11 12 12 13 137 276 21

2022 14 18 35 29 31 31 19 31 21 7 29 29 294 669 37

2023 25 18 27 30 31 27 27 31 30 29 25 27 327 1168 91

2024 23 .29 29 4 moouoomomourom 0 81 981 96
Fonte: Elaborado pela autora. *QAP - Quantidade anual de postagens. QC — Quantidade de comentarios. QCc-
Quantidade de circuitos.

A quantidade de usuarios cadastrados nas redes da Oldflix chegou 450000+ (Oldflix,
2024). Em 2021, a empresa manteve a média de publica¢fes, mas houve um nimero maior de
comentarios. Entretanto, é a partir de 2022 e nos anos subsequentes, 2023 e 2024, que 0
namero de postagens e de comentarios comeca a crescer de forma mais acentuada. Quanto aos
circuitos midiaticos, que representam as parcerias da Oldflix com perfis que abordam a
tematica de filmes e séries, € possivel notar que eles se tornam mais evidentes em 2023.

Essas mudancas podem ser explicadas pelo crescente interesse do publico consumidor
por plataformas de streaming colaborativas e de plataformas de nicho de contetdos
audiovisuais operantes no Brasil (Cardoso, 2022), como é o caso da Oldflix que possui
produgdes “retr6” de filmes e séries classicos dos anos 1950, 1960, 1970, 1980 e 1990. Além
disso, algumas caracteristicas do servi¢o atraem a curiosidade dos produtores de midia e do
publico consumidor que por razdes diferentes propagam o material da Oldflix, mesmo que
dentro da cultura de nicho os contetddos continuam circulando e sdo propagados para além do
publico-alvo (Jenkins; Green; Ford, 2014; Cardoso, 2022).

Por ser um servico que disponibiliza contetdos antigos, muitos titulos estdo em
qualidade SD, ou seja, a resolucdo dos filmes encontra-se na sua definicdo padrdo. Além disso
a plataforma oferece contetidos em tela panordmica ou cinemascope®® que influenciam as
estratégias da plataforma para a divulgacao e a retroalimentacdo dos contetidos no circuito do
lazer.

Com vista nisso, algumas caracteristicas proprias das tecnologias digitais ampliam as
praticas de participacdo individuais e permitem o aumento das conexdes e 0 engajamento com

outros perfis (Jenkins; Green; Ford, 2014) auxiliando nas estratégias de comunicacdo da

%8 CinemaScope ¢ uma técnica de cinema que usa lentes anamorficas para comprimir uma imagem durante a
filmagem e depois expandi-la durante a projecéo, criando uma imagem widescreen.
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Oldflix. Sado exemplos, as postagens que apresentam maior destaque nas
métricas/visualiza¢Ges, as postagens com marcacGes de usuarios nos comentarios que trazem
NoVvos sujeitos para a conversa, assim como, comentarios de usuarios que ao indicarem filmes
e séries podem influenciar a Oldflix a selecionar titulos para seu catalogo, possibilitando mais
interagdes e a visibilidade do conteido da plataforma nas redes sociais.

Considerando tais indicios e as proposi¢fes reveladas nos objetivos, sendo que o
primeiro € identificar e categorizar os fluxos comunicacionais das publicaces e comentarios
nas redes da Oldflix (@oldflixbrasil) no Instagram, e em decorréncia do quantitativo
mostrado na Tabela 1, para o recorte analitico, foram selecionadas as publicacdes que
aconteceram no periodo de 2022, 2023 e nos trés primeiros meses de 2024. Compreendendo
esse mesmo recorte temporal, apds a identificacdo de fluxos de comentarios, assim como a
observacdo do conteddo da postagem e a interacdo entre perfis de interagentes que
comentavam nas publicacGes, foram consideradas trés tipos principais de contetdo: os fluxos
de postagens colaborativas, ou seja, perfis que deram visibilidade ao produto/ contetudo da
Oldflix; postagens com a proposta de “Lan¢amentos do més”, realizadas no primeiro dia de
cada més; e publicacbes com tematicas que veiculam uma lista de filmes.

No primeiro tipo, a postagem colaborativa, o anincio é feito em parceria com um
perfil sobre roteiro de filmes e séries. A imagem destaca a sinopse do filme, o titulo, 0 ano e o
nome do diretor responsavel. Nessas postagens. apresenta-se uma lista de filmes com
diretores aclamados e premiados do cinema hollywoodiano, como os cineastas e produtores
de cinema norte-americano: Martin Scorsese (New York New York, 1977), Stanley Kubrick
(Lolita, 1962), Francis Ford Coppola (O Poderoso Chefdo, 1972) e Alfred Hitchcock (Janela
Indiscreta, 1954). O segundo tipo refere-se ao post com a lista do conteddo audiovisual
lancado a cada més na plataforma, que inclui produces como o produto Original Oldflix (Por
Tras das Cameras: Katherine Hepburn; série Jeannie é um Génio na sua 3% temporada e o
filme Lendas da Paixao. O terceiro tipo consiste na postagem tematica, que também apresenta
uma lista de filmes com a programacdo a ser assistida pelo usuério assinante do streaming,
como por exemplo: “Filmes para assistir sdbado a noite”. Na Figura 10, apresento um

exemplo dos trés tipos de publica¢des produzidas pelo perfil @oldflixbrasil.
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Figura 10 — Montagem com os tipos de postagens veiculadas pelo perfil da Oldflix no
Instagram
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Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/).

Assim, o primeiro recorte faz referéncia a selecdo qualitativa das postagens veiculadas
pela Oldflix, que também apresentaram comentérios, de modo que foi possivel identificar a
presenca de circuitos. Nesse contexto, para analisar a construgdo desses circuitos e descrever
os distintos fluxos comunicacionais, coletei o quantitativo de 28 postagens do tipo
“langamento do més”, 14 postagens “colaborativas” e 28 postagens “tematicas”, referentes ao
periodo de 2022, 2023 e 0s meses de janeiro a marco de 2024, o que resultou em um corpus
final de 70 publica¢des, 57 circuitos e 1.058 comentarios (Tabela 2). A escolha dos trés tipos
de publicacGes, classificadas e descritas no Quadro 1 (item 3.2) que apontam para o0 catalogo
de filmes do streaming, decorre de um maior numero de fluxos (comentarios e perfis que

colaboram na divulgacéo da Oldflix) revelados durante a investigacdo empirica.

Tabela 2 — Tipos de posts da Oldflix no Instagram com mais interacdes

Tipos de publica¢bes/ Quantitativo 2022 2023 2024
Postagens Colaborativas 0 6 8
Postagens Tematicas 14 10 4
Postagens “Langamentos do Més” 13 12 3
Tipos de publica¢des/ Quantitativo 70
Comentérios 1.058
Circuitos 57

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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Ainda nesse recorte, identifiquei variaveis nas tematicas dos contedos das postagens.
Observei que a interacdo de usuarios através de comentarios varia de acordo com o interesse
no conteldo da publicacdo, que necessariamente ndo se concentra apenas em posts de
lancamento ou posts tematicos, mas também aparece com maior intensidade uma publicacdes
especificas de filmes da plataforma, que apresentam o cartaz, atores, género cinematogréafico e
a década da obra. Esse tipo de conteldo atrai a aten¢do do usuario vé&, comenta, assiste, o que
se torna significativo para a producdo de sentidos nas praticas sociais nas redes e, para 0
estudo, funciona marcador dos fluxos e dos aspectos dos vinculos com a Oldflix. Para realizar
a classificagdo do conteddo dos perfis que comentaram nas postagens da Oldflix e que com
isto acionaram os circuitos do lazer, utilizei uma analise temética (Neuendorf, 2018).

No Quadro 2, apresento a descricdo dos tipos de circuitos do lazer midiatizado cuja
constituicdo se baseia nos conteidos tematicos dos perfis que interagem com a Oldflix, a
saber: cultura cinematogréfica, cultura pop e histéria em quadrinhos, literatura e poesia,
cultura pop; séries e filmes, eventos e festivais cinematograficos, cinema e TV dos anos de
1970, 1980 e 2000; e turismo induzido pelo audiovisual.

Quadro 2 — Classificacéo dos circuitos do lazer midiatizado

CONTEUDO TEMATICO DOS PERFIS TEMAS ESPECIFICOS

Cultura cinematogréafica Contetdo relacionado ao mundo do cinema,
incluindo criticas de filmes, novidades sobre
lancamentos, dicas de filmes para assistir e
discussdes sobre obras classicas e
contemporaneas.

Cultura pop e histéria em quadrinhos Contettldo que envolve ilustragbes e desenhos
originais, fan arts e colaboragbes com outros
artistas. Opinides sobre histérias em quadrinhos e
sugestdbes de leituras. AtualizagBes sobre
langamentos, eventos e novidades do mundo das
HQs.

Literatura e poesia Conteldo voltado para expressdo literaria,
compartilhando versos e composicfes poéticas,
com temas emocionais e reflexivos. Inclui textos
poéticos, frases inspiradoras e trechos de obras
literarias. Também abrange indicacdo e resenha de
filmes baseados em livros e mencdes a adaptacGes
literérias para o cinema.

Cultura pop, séries e filmes Opinides sobre  filmes e  séries, com
recomendacdes de titulos e dicas de consumo,
além de informagdes sobre langamentos, trailers e
eventos. Inclui perfis categorizados como e-
antologias, com ramifica¢Bes envolvendo o
contexto pop (musica eletr6nica, filmes de super-
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herdis por género e décadas, animes).

Eventos e festivais cinematograficos Conteldo com atualizagdes sobre lancamentos,
festivais, premiacGes e eventos cinematogréaficos.
Inclui analises e opinides sobre novos
lancamentos, cléassicos e filmes independentes
dentro do contexto de circulacdo de exibicdo
organizados.

Cinema e TV dos anos de 1970, 1980 e 2000 Postagens que evocam memérias relacionadas a
experiéncias de consumo audiovisual em décadas
passadas. Inclui informacGes histéricas sobre
filmes, diretores e atores e sugestdes de contelidos
de diferentes géneros e estilos, com enfoque
nostalgico nas produc¢des das décadas de 70, 80 e
2000.

Turismo induzido pelo audiovisual Publicacbes que relacionam locagdes de filmagem
a destinos turisticos, incluindo trechos de filmes e
trilhas sonoras e sugestes de roteiro turistico.
Abrange perfis de viajantes e interessados em
producdo cinematogréfica que compartilham
informacgBes sobre lugares representados em
filmes e relato de experiéncias mediadas pelo
audiovisual.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

A forma como interpreto os circuitos de lazer revela aspectos da realidade em que o
consumo de produtos audiovisuais, producOes e eventos culturais estdo inseridos nas
interacdes e no discurso dos sujeitos. Este aspecto constitui um indicio que caracteriza tais
objetos para a fruicdo do lazer no contexto dos distintos fluxos comunicacionais que, na
circulagdo, midiatizam outras variaveis. Entre estas destacam-se: posts comerciais de venda
com produtos para lazer, posts com informacGes que tratam de temaéticas e narrativas
relacionadas a cotidianidade e disputa de noticias, eventos ligados a midia, a politica, ao
mercado cinematografico; e contetdos produzidos por atores que estdo imersos na cultura
audiovisual divulgando suas produces e produtos (Borelli; Kroth, 2019; Gutmann, 2021).

Em relacdo aos outros tipos de circuitos que identifiquei a partir da analise/leitura da
empiria nas redes do perfil @oldflixbrasil, é possivel inferir que as tematicas do lazer variam
de acordo com o propdsito e as motivagdes dos perfis em confluéncia com a arquitetura
algoritmica do Instagram. Entre eles, destaco, no Quadro 3, 0s que estdo a margem das
variacdes descritas no Quadro 2. Em sintese, sdo circuitos que ndo se referem a um conjunto
de trabalhos cinematogréaficos, literarios ou musicais que se agrupam por um tema a escolha

do perfil e de acordo com o que o Instagram disponibiliza. As conexdes e 0s temas variados
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mobilizam a acdo continuada e frequente dos interagentes para outros circuitos, de modo que
tal encadeamento envolve a circulagdo do produto, das mensagens e da informagéo,
veiculando dispositivos parcialmente relacionados (blogs, canais e péaginas de sites,

plataformas de streaming) e levando a novos e diferentes circuitos (Braga, 2017).

Quadro 3 — Variaveis dos circuitos a margem

VARIAVEIS DESCRICAO

Fluxos de marketing e tendéncias de mercado Circuitos de perfis que tratam de temas
emergentes no contexto das redes, incluindo
eventos e narrativas relacionadas a humor,
politica, comportamento de consumidores e
novidades sobre algum produto. Estes fluxos
caracterizam-se por dicas e entretenimento,
conforme a variagdo das praticas comunicativas.

Servicos de vendas Circuitos composto por perfis que oferecem
servicos e informagdes sobre compra, venda e
locacdo de imdveis, assessoria juridica, corretoras
de seguros. Incluem andncios com consultoria e
imagens das propriedades disponiveis, dicas sobre
processos legais e burocraticos, e feedback de
clientes em video.

Servi¢os educacionais Circuito formado por perfis com publicagdes
educativas, que apresentam dados em infogréaficos
e videos explicativos sobre diferentes tipos de
contetdo, como workshops.

Servicos turisticos Circuitos de perfis que compartilham videos e
dicas de pousadas e hotéis. Caracterizam-se por
anlncios de pacotes de viagens, restaurantes e
lugares tematicos com festas e eventos. Incluem
posts de decoragdo, jardinagem, paisagens de
cidades e gastronomia.

Fonte: elaborado pela autora (2025).

O segundo recorte contempla os critérios gerais que norteiam as interacdes sobre o
contetdo das postagens da Oldflix no Instagram: comentarios publicados que refletem o
contetdo, o servico, a conversa entre perfis, 0s circuitos que veiculam o desejo de
conversacdo com a Oldflix e a disseminagdo de contetdos associados ou ndo ao streaming, 0
que resultou em 1.059 comentérios. Estes dados foram sistematizados em categorias e
analisados durante as observacdes de campo, de acordo com o processo de codificacdo da
Teoria Fundamentada (Corbin; Strauss, 1990; Fragoso; Recuero; Amaral, 2011).

Considerando o processo de codificagdo da TF, foi necessario realizar adequac@es na

sua aplicacdo, delimitando como os comentarios se vinculavam ao conteudo e as interagoes
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entre 0s sujeitos e 0s agentes. Essa escolha metodoldgica abrange os fluxos interacionais e
permite identificar elementos referentes as matrizes culturais, tornando a perspectiva do lazer
midiatizado mais representativa empiricamente e teoricamente para a pesquisa desta tese.
Como resultado dessa abordagem, na categorizacdo dos comentarios, foi possivel observar
que os contetidos publicados pelos perfis influenciam diretamente o produto da plataforma e
0s outros atores da rede que utilizam o espago para troca de informacOes e ideias sobre a
Oldflix. Nas postagens veiculadas, além da presenca de circuitos, que nao necessariamente
envolvem desejos de conversacdo com outros perfis, identifiquei marcacdo por usuarios,
marcagdo de par conversacional, identificacdo de desejo de consumo, duvidas acerca do
produto e marcacdo de outros perfis que ddo visibilidade e maior alcance a postagem do
@oldflixbrasil.

Com base no modelo de codificacdo aberta e axial, selecionei alguns comentarios para

exemplificagdo, conforme apresentados no Quadro 4.

Quadro 4 — Processo de Codificacdo dos Comentarios: Exemplos de Categorias, Dados
Empiricos e Interpretagdes Analiticas

CODIFICACAO ABERTA EXEMPLO CODIFICACAO AXIAL

a) Sugestdes e pedidos
de usuarios sobre filmes e
séries para o catalogo da
Oldflix

Gostaria de sugerir os seriados: Duro
na queda, O homem da méfia, Dama de
ouro, Tudo certo, SWAT, entre outros
w. Estou muito feliz com a assinatura.

Presente nas interagdes, tais
comentarios  reforcam o
conhecimento sobre 0S
produtos audiovisuais e o0
desejo de que o contetdo seja
inserido na plataforma da
Oldflix.

Eu queria um seriado velhusco e
aventuresco chamado Crossbow e o
protagonista era William Tell, o sujeito
da flechada na mac¢d. Serd que um dia
chega?

Coloca mais filmes do Elvis por favor
Sugiro também O dia em que a terra
parou, por volta de 1966.

Sugestdo, série O barco do amor.

Mais filmes do Werner Herzog, foi

com vocés que conheci este diretor.

b) Comentéarios de usuarios | Adoro 0S seriados antigos | Evidencia a dimensao
em relacdo ao conteludo | Q@O interacional e o desejo de
audiovisual  publicado e [ Um dos melhores filmes que o Charles | conversacdo dos seguidores
marcagdes de | Bronson atuou. Filme mais do que | COM a publicagdo. Em muitos
direcionamento entre | recomendado. casos, acontece a marcagdo
usuarios. ~ Ha  também || emprando também que o Vandame | €ntre perfis de usuarios,
conhecimento dos USUArios | seria o predador e depois recusou o | 0casionando pares ou mais de
em relacdo aos autores e a | papel. trés interagentes

obra.

Os filmes classicos do Steven Seagal
sdo sindnimo de muita acdo, pancadaria
e aquela dose de filosofia barata. Nada
como um bom filme do nosso canastréo
favorito para os dias chuvosos. A For¢a
em Alerta € um dos meus filmes

conversacionais.




preferidos do Seagal.

"...e 0 vento levou" é um dos melhores
livros que ja lit O filme é oOtimo.
Porém, "Diirty dancinha" tem um lugar
especial no meu coracéo!

Kim Cattrall uma das mulheres mais
lindas da década de 80.

-----

c) Perguntas sobre
dispositivos tecnoldgicos
para uso da plataforma e
sugestBes para melhoria do
Servigo.

Tenho FIRETV Amazon numa LG
2014, consigo por?

Cadé o app para as TVs Qled da
Samsung???

@oldflix ola, a Samsung liberou para
modelos a partir de 2018.

Ja chegou nas TVs "*LG*"
@oldflixbrasil ol4, esté disponivel para
LG Web0S 5.0,6.0e 7.0.

R

Quando vao criar um aplicativo para as
Smart TVs?

Boa tarde, s6 se pode assistir pelo
celular? Ou tem como assistir em
canais fechados de TV.

@oldflix ola, possuimos App nativo
para: Android, Android TV, iOS, iPad,
web, chromecast, AirPlay, Samsung a
partir do modelo de 2018 e LG a partir
do modelo de 2022.

As perguntas estdo presentes
em muitos comentérios, com a
citacdo de tecnologias pelos
usuarios e duavidas sobre as
formas para acesso e uso do
servico. A Oldflix interage
COm 0S usuarios ao responder
as perguntas que lhe séo
direcionadas.

d) Mengdo a outras midias e
conglomerados de midia e
comunicagdo nas conversas

Hardball passou muito na Record

Outra curiosidade bizarra: Quando
JCVD fez o filme ele ainda ndo era
conhecido do grande publico. O filme
ja& havia passado até na TV no Brasil
pela Band. Alguns anos depois quando
JCVD ficou famosissimo com o
Grande Dragédo Branco (1988) o filme
Retroceder nunca .... foi langado no
pais nos cinemas (e todos pensaram
que era novo e que foi filmado
posteriormente ao Grande Dragdo
Branco). Esse € o motivo do entdo ja
astro JCVD ndo ser o ator principal do
filme quando estreou nos cinemas.
Muitos estranharam ele ter feito apenas
“uma ponta” e o filme ter sido vendido
como um “filme do Van Damme” na
época. Mas realmente ele ainda ndo era
o grande astro em 1985. Os produtores
aproveitaram a fama do ator e
“desenterraram” o referido filme.
Independente disso, é um grande filme
para os fds do género. Filme
obrigatério!

Uma sugestéo

seria @primevideobr adicionar

OLDFLIX como um dos canais que
podemos assinar na plataforma. Seria

Os comentarios marcam fatos
sobre o conteGido postado. Ha
um teor saudosista e a
presenca da convergéncia
midiatica em curso.
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bom para os dois lados.
@oldflix também pensei disso

Aguardando Inferno na Torre, O
Destemido Senhor da Guerra.

ahhh sim, inferno na torre é sensacional
mesmo

Cléssico. As vezes consigo assisti-lo no
Facebook.

ele também
HBOmax

esta disponivel no

e) Satisfacdo de perfis ao
assinarem/consumirem 0
servico e identificacdo de
€onsumo futuro do
streaming

Melhor coisa que fiz foi assinar a
OldflixW~ -\

Amo Oldflix. Adoro Twilight Zone.
Assisti no celular quando deito pra
dormir.

Torcendo pra chegar mais filmes do
Sherlock com Basil Rathbone.

O mistério do tridngulo das bermudas é
um filme gue nunca mais achei, t6 feliz

Parabéns, em breve estarei fazendo
minha assinatura.

A @oldflixbrasil ta de parabéns sdo
filmes de altissima qualidade!!

AL A A 2

O catalogo do Oldflix é excelente.
Adoro ver os melhores classicos por I4.

Estou gostando e espero que todos 0s
grandes classicos fiquem aqui

Perfis de consumidores que
sdo impactados pela
imagem/produto  veiculado.
Na conversacdo, é possivel
observar a representacdo de
sentimentos  positivos  ao
consumirem o conteldo da
Oldflix, além de manifestacdo
de perfis que assinardo o
produto.

f) Pouca satisfagdo com o
produto

O que eu ndo gosto na @oldflixbrasil é
a grande quantidade de filmes sem
dublagem, se eu quisesse ler compraria
um livro. Ndo gosto de filmes apenas
com legenda, principalmente filmes de
acao.

Podia ser dublado ©

Fantastico, porém n&o pega na tv@®

Deviam postar filmes de terror com
legendas em portugués por favor: Sexta
Feira 13 (partes 1 até 8), A Cidade dos
Amaldigoados (1995), vampiros em
John Carpenter (1998), Drécula 2000
(2000), Vampiros do Deserto (2001) e

outro mais @)

Uma pena em ser legendado

Eu tinha uma assinatura mas eu me
chatiei porque os melhores filmes que

S&o comentarios relacionados
ao produto postado na foto,
mas também ocorrem
interagdes entre usudrios que
reafirmam ou refutam a
opinido dada pelo perfil. Ha
um certo tom de exigéncia em
relagdo ao servico.

eu gostaria de assistir ndo eram
dublado.
g) Interacdo com figuras de | Ny Pratica comum e bastante
emoticons utilizada nas redes sociais
AM0000000 VOV digitais. Por meio de
—— representacdes graficas, 0s
Adoro000©EOOOWH ¥ usuarios transmitem
p PNV Y ¥ sentimentos e emocdes sobre
LA A DI a postagem. Os usos das
288 s figuras estdo relacionados

diretamente a publicacdo e
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aos significados dados pelos
USUArios.

h) Perguntas de usuarios
sobre titulos de filmes,
notificando futuras
aquisicdes da Oldflix

She - A Deusa da Cidade Perdida/ A
Girl Named Sooner/ The Little Ark (Os
Orfaos)/ Felizes para Sempre (1966).
Alguma chance de conseguir algum
desses filmes?

tem Mulher Maravilha???

Meu Marciano Favorito por favor e
Denis, pimentinha série de 1959

(36 se puderem.

Tem um de comédia pasteldo antigo em
que o ator principal fica pendurado na
escada do carro de bombeiro. A Gltima
vez que assisti foi em 1995. Néo
consigo lembrar o nome. E outro dos
anos 60 ou 70, em que as pessoas
brigam num hotel por uma mala cheia
de dinheiro. Se tiver esses®

Onde estdo as novas temporadas de
muitas Séries, j& assisti todas que eu
gosto, sé falta as novas temporadas, por
favor.

Vocés ndo vdo colocar os filmes do
River Phoenix na plataforma?

Conversacdo com o perfil
Oldflix em busca da aquisi¢do
de novos produtos. Perguntas
sobre titulos antigos ja
assistidos pelo usuario.

i) Comentarios que marcam
sentidos saudosista e
nostalgico

Coloquem mais filmes anos 50 e 60 de
romance ©

Cara! Lembrei de meu velho pai....
Assistiamos juntos.!!! Bons tempos

Consigo me lembrar da melodia de
tanto que vi o filme

Um musical que marcou geracGes

Nossa, minha méde amava esse filme e
principalmente Rita Haywort, para
completar s faltava o filme o Carmem.

Esse lembra minha infancia

Eram muito engragados! Lembro da
disputa de "salsicha e cerveja" pra ver
quem ficava com o bugre! E o "Banana
Joe" enfrentando a burocracia nas filas
do servico publico? Eram demais...

S

Mto sesséo da tarde®@

Bons tempos.... bons filmes....

Muito divertida essa série.
Esteticamente muito bonita, também.
Saudade.

Revela a dimensdo afetiva e
memorial do consumo
audiovisual. Os  usudrios
estabelecem conexdes entre o
contelido e suas experiéncias
pessoais, evidenciando como
o0 lazer midiatizado mobiliza a
memoria afetiva e promove
ressignificacfes das
experiéncias passadas.

Fonte: elaborado pela autora (2025).
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No Quadro 4, esquematizei as duas etapas de codificacdo que subsidiardo a categoria

seletiva: na coluna de codificagdo aberta, apresento as categorias encontradas de forma

genérica; na segunda coluna, exponho os exemplos atribuidos as categorias; e, na terceira

coluna, da codificacdo axial, desenvolvo a explicacdo equivalente as observacdes para

compreender 0 que tais categorias representam na dindmica relacional entre os interagentes e
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a Oldflix. Desse modo, a observacao e interpretacdo da empiria, concomitante a categorizagéo
e codificagcdo aberta e axial das conversacdes, me auxiliou na classificagédo da codificagéo
seletiva. No Quadro 5, apresento a sintese com 0s eixos centrais integrados aos fluxos
interacionais que identifiquei nas duas codificacfes e os marcadores que revelam sentidos

para a circulagéo do lazer.

Quadro 5 — Categorias Centrais da Analise: Eixos Teoricos, Processos Interacionais e
marcadores Empiricos do Lazer Midiatizado

Eixos Centrais Fluxos interacionais Marcadores Empiricos
Fluxos do Lazer midiatizado | Identificacdo, formas de interacdo, | Experiéncia  subjetiva  dos
interesse e consumo nos produtos | usudrios em relagdo ao produto.
Oldflix
Interacdo, trocas e relagdes entre os | Memorias individuais como
atores sociais/usuarios traco imanente da singularidade
dos sujeitos que se concretiza
como marca de um fluxo para
retroalimentar os circuitos do
lazer.
Circuitos do Lazer | Indicios de motivacdo por postagens | ManifestacBes de interesse por
midiatizado “lancamentos do més”, postagens | contelidos especificos: cultura
colaborativas e postagens tematicas cinematogréfica, cultura Pop e
historia em quadrinhos,
literatura e poesia, programas de
TV e filmes/cinema de décadas
especificas (1970, 1980 e 2000)
Variacdes dos fluxos Fluxos de  Marketing e
Tendéncias de Mercado
Servicos de Vendas
Servicos Educacionais
Servigos Turisticos
Lazer como processo | Convergéncia midiatica Lazer revisitado: Expressdes e
interativo e comunicacional | Presenca do entorno | nostalgia e reconstrugdo de
tecnocomunicativo: sociabilidades, | memorias coletivas.
marcas e temporalidade dos meios Matrizes culturais e
interacionais: Manifestacbes de
entretenimento e padrGes de
€oNnsumo

Fonte: elaborado pela autora (2025).

Tendo em vista o caminho metodologico percorrido por esta investigagdo, apresento
quatro momentos que correspondem as proximas secBes do capitulo de analise,
reinterpretacdo e discussdo dos dados. No primeiro, é oportuno caracterizar e contextualizar
0s principais eixos de analise que foram definidos a partir da observacdo e da interpretacao da
empiria, a saber: 1) fluxos do lazer midiatizado; 2) circuitos do lazer midiatizado; e 3) lazer

como processo interativo e comunicacional, nos quais as relagdes com as categorias criadas
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vao sendo tecidas. O segundo e o terceiro momento fixam-se nas discussdes dos eixos
centrados nos circuitos das redes sociais digitais da Oldflix e nas dindmicas de lazer
midiatizado, a fim de analisar as matrizes culturais e refletir sobre as relacbes entre lazer e
midia. Os resultados do estudo exploratorio e das analises até aqui apresentadas auxiliardo na
conclusdo e nas analises da codificacdo seletiva.

Nas proximas paginas, apresento a articulacdo entre os dados empiricos e o referencial
teorico buscando aprofundar a discussdo sobre como o lazer se midiatiza na
contemporaneidade e revela ndo apenas novas formas de consumo cultural, mas também
processos de sociabilidade, construcdo de memdria coletiva e ressignificagdo de contetidos

audiovisuais.
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4 DO LAZER MIDIATIZADO E SEUS DESDOBRAMENTOS NAS REDES OLDFLIX

4.1 Eixos de analise: explicando os fluxos e circuitos de lazer no Instagram

Nas secdes anteriores desta tese lancei as bases tedricas e metodologicas que nos
auxiliam a compreender as interpenetracGes entre 0s campos sociais sob efeito da
midiatizagdo em processo (Fausto Neto, 2023). Para desvelar como se expressam as marcas
do lazer midiatizado a partir dos circuitos e dos comentarios das publicacdes nas redes da
Oldflix no Instagram, apresento os eixos de analise observados no contexto de circulacdo e da
producdo de conteudos para lazer.

Para tanto, ha dois movimentos que servem como molde para a anélise da circulagéo,
sendo um da interpretacdo dos dados da plataforma (contetido e perfis das redes) e outro, a
categorizacdo dos comentarios. Enquanto traco iminente das redes sociais na internet,
salientado por Braga (2021), a percepcdo da circulacdo €, de um lado, empirica, e de outro e
através da empiria, nesta pesquisa, algo que detalha os sentidos que circulam sobre o lazer nas
praticas digitais. A circulacdo, nesse contexto, surge como manifestacdo de um objeto que é
produto (Braga, 2021) e contribui para “a participagdo e manutengdo de conversagdes”
(Amaral, 2016, p. 190), que, por sua vez, se concretiza como marca de um fluxo de
possibilidades para casos de experiéncias de lazer a fruicdo das suas praticas nas redes sociais
digitais (Carnicelli; McGillivray; McPherson, 2017).

Essas marcas e as sociabilidades que emergem nas redes, constituem-se nos processos
midiaticos do lazer sobre o produto Oldflix e outros produtos culturais que circulam. Nesse
contexto, as “marcas” do lazer midiatizado ou em midiatizacdo, atuam em constante processo
de identificacdo e visibilidade, de posicionamento e por meio de discursos produzidos por
individuos ou por grupos que procuram agir juntos, porém de forma subjetiva, ampla e
complexa nas praticas sociais digitais (Hall, 1997; Raslan, 2014; Braga, 2021). H4, também, a
propagacdo e o aproveitamento do espago por empresas que dependem das atividades
tecnossociais que sdo baseadas no tipo de comunicagéo instantanea interferindo nos moldes e
nas formas de obter visibilidade (Santaella, 2021).

Tal conjuntura reforca o dominio capitalista da economia e o elo ao sistema midiatico
de comunicacdo: potencializando as estratégias nas formas de comunicar desejos, de apontar
tendéncias de mercado, de gerar consumo por meio da divulgacdo e marcacdo de outros
produtos/marcas, criando fluxos continuos e difusos que estimulam o consumo de praticas
digitais de lazer (Harvey, 2021; Braga, 2021; Redhead, 2017; Serralvo; Furrier, 2004; Pinho,
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1996). Além disso, compreendo que tais agdes sdo promovidas pela propria conjuntura do
lazer imbricado aos meios midiaticos e as tecnologias, pois, o préprio campo social
desenvolve “taticas e usos para as tecnologias disponiveis, moldando-as a seus objetivos”
(Braga, 2012, p.45). Nesse contexto, ressalta Braga (2012), “os campos sociais agem sobre os
processos, inventam, redirecionam ou participam da estabilizacdo de procedimentos da
midiatiza¢ao” (p.45). Logo, destaco a ideia do lazer em circuitos midiatizados, culturalmente
e historicamente estruturados no tempo e espaco social, tendo em vista as suas relacdes,
formas de uso e o contexto com as tecnologias e as midias sociais (Burke; Briggs, 2006;
Melo, 2010; Braga, 2012; Franga, 2012; Bucci, 2021).

Nessa perspectiva, o lazer constitui-se em marcadores dos circuitos e dos processos
interativos e comunicacionais, que sdo remediados e alimentados nos fluxos de comentarios
por meio de temas emergentes e conteddos dos perfis que midiatizam sobre: cultura
cinematogréfica; cultura pop e histéria em quadrinhos; literatura e poesia; cultura pop, séries e
filmes; eventos e festivais cinematograficos; cinema e televisdo dos anos de 1970, 1980 e
2000; turismo induzido pelo audiovisual. Ha variacbes dos fluxos que se associam nas
dindmicas comunicacionais da Oldflix, sdo fluxos de tendéncias de mercado, servigcos de
vendas, servicos educacionais, servicos turisticos. Essa movimentagdo é retroalimentada a
todo momento pela influéncia das tecnologias digitais no entorno e na temporalidade dos
meios que sdo estabelecidos entre lazer e midia, corroborando no interesse dos sujeitos nas
praticas digitais na internet.

Quanto aos fluxos que se estruturam em torno de comentarios que intercalam em
episodios dentro de um circuito, constando em sequéncias para outras conversacdes (Braga,
2021), identifiquei que os fluxos comunicacionais se complementam em outras publicacdes e
atravessam 0s circuitos por meio de contetdos correlatos, evidenciando a natureza
interconectada desses espacos de interacdo. Do mesmo modo, 0s comentarios que circulam
sobre alguns temas nos perfis, também se assemelham aos que aparecem nas conversacoes
nas postagens do perfil @oldflixbrasil (comentarios categorizados com base na codificagéo
aberta da Teoria Fundamentada, descrito no Quadro 4, secdo 3.4.1). Para fins analiticos, e
uma forma de sistematizar seguindo a relagdo/propdsito com o produto ou conteddo
anunciado, os 1.058 comentarios foram agrupados em nove categorias.

Sdo elas: sugestdes e pedidos de usuarios sobre filmes e séries para o catadlogo da
Oldflix; comentéarios de usuarios em relagdo ao contetdo audiovisual publicado e marcagoes
de direcionamento entre usuarios. ha também conhecimento dos usuarios em relacdo aos

autores e a obra; perguntas sobre dispositivos tecnologicos para uso da plataforma e sugestdes
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para melhoria do servigo; mencéo a outras midias e conglomerados de midia e comunicagéo
nas conversas; satisfacdo de perfis ao assinarem/consumirem o servigo e identificacdo de
consumo futuro do streaming; pouca satisfacdo com o produto; interacdo com figuras de
emoticons; perguntas de usuarios sobre titulos de filmes, notificando futuras aquisicdes da
Oldflix; comentérios que marcam sentidos saudosista e nostalgico.

A identificacdo dessas nove categorias emerge diretamente do processo metodologico
adotado na pesquisa. A codificacdo aberta possibilitou inferir, por meio da analise
comparativa dos comentérios (nas suas semelhancas e diferencas), tal classificagéo,
permitindo estabelecer outras varidveis no tocante ao fluxo comunicacional, com a
colaboracdo de outros perfis e a apropriacdo do conteido ndo sé pelos interagentes, mas
também pelos usuérios colaboradores das postagens.

A codificacdo aberta que me possibilitou inferir por meio da analise comparativa dos
comentarios (nas suas semelhancas e diferencas) tal classificacdo, permitiu estabelecer outras
variaveis no tocante ao fluxo comunicacional, com a colaboracdo de outros perfis e a
apropriacdo do conteido nao so pelos interagentes, mas também pelos usuarios colaboradores
das postagens. Na descritiva da codificacdo axial, por exemplo, observei a formacdo de
circuitos complexos pelo interesse na Oldflix aliado as exigéncias e as tendéncias da prépria
tecnologia do Instagram. Esses circuitos caracterizam-se pelo fluxo continuo e adiante que
atravessa as redes sociais com seus processos de comunicacdo on-line, expressos nas
singularidades individuais (que formam ou ndo) as chamadas redes de relacionamento
(Marcondes Filho, 2009; Braga, 2012).

Além disso, as dindmicas midiaticas e o despertar de interesses dos usuarios, por meio
de fluxos diversos e da tematica escolhida (ou induzida) que circulam nas redes do Instagram,
alimentam as formas de lazer e do entretenimento nas redes e para as redes de perfis, em sua
condicdo de busca com o desejo de romper com a estrutura social da vida cotidiana, nesse
caso, aliada a fantasia das narrativas filmicas de um tempo passado que, e por meio das
interacdes, é constantemente revisitado. Portanto, as tipologias organizadas na codificagéo
seletiva para compreender o lazer em midiatizacdo permitem observar a circulagdo do objeto e
a movimentacdo dos fluxos interacionais de forma continua, multidirecional, diversificada e
complexa. Essas tipologias revelam as relagdes estabelecidas entre os campos sociais do lazer
e da midia em sua configuragdo com o massivo, a cultura, os sujeitos e o digital (Braga, 2012;
Montardo; Amaral, 2019).

No Quadro 5 (item 3.4.1), classifiquei os eixos centrais e, em cada um, identifiquei os

“fluxos interacionais” € o que observei como “marcadores” dos circuitos. Esses fluxos se
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materializam através dos marcadores, para a producdo de sentidos nas praticas sociais dos
sujeitos a partir das interagdes e do conteudo midiatizado. Nesse aspecto, € a circulagdo que
determina o tipo de fluxo entre o perfil @oldflixbrasil, os perfis de colaboradores e os perfis
de usuarios das redes. Com isso, observo que os trés eixos (fluxos do lazer midiatizado,
circuitos do lazer midiatizado e lazer como processo interativo e comunicacional) se
complementam e se associam ao conteido do catalogo audiovisual e as interagBes dos sujeitos
com as postagens.

Assim, no eixo 1, fluxos do lazer midiatizado, reforca-se o carater social da midia e o
interesse dos perfis no produto; no eixo 2, dos circuitos do lazer midiatizado, faz-se a relagéo
com as publicacdes e os modos de produgdo e divulgacdo dos produtos midiaticos da Oldflix,
materializados nos circuitos; por fim, no eixo 3, desenvolvo a ideia de um lazer como
processo mais participativo e global, ancorado nas dindmicas comunicacionais estabelecidas
entre 0s sujeitos e o contetdo. Portanto, relaciono e descrevo os aspectos que propagam a
perspectiva do lazer midiatizado ou de um lazer em midiatizacao, analisando as marcas que
refletem as categorizacdes desse fenbmeno e em atravessamentos nas formas do lazer

imbricado aos processos comunicacionais midiaticos, em particular da Oldflix.

4.1.1 Fluxos do lazer midiatizado

Esta categoria reforca os usos da Oldflix para compreender o lazer nas interac@es entre
o perfil e as redes e, a partir da observacdo dos fluxos de informacdes. Tal analise decorreu de
trés movimentos constitutivos: a identificacdo dos perfis em relagcdo ao género e localidade, o
interesse no contetdo pelos sujeitos e as formas como eles interagem nas redes da Oldflix.
Assim, nas interacfes em rede, quando perguntadas por meio de questionario se 0s usuarios
conversavam com outros perfis, 72,7% afirmaram conversar com outros perfis da rede,
enquanto 18,2% disseram conversar apenas com o perfil da Oldflix. Os demais 9,1%
raramente praticam alguma das duas formas de interacéo nas redes do servigo.

Nesse primeiro contato com os dados, identifiquei dois modos principais de interacéo
nas redes sociais da Oldflix no Instagram: a conversagdo entre usuarios que se interessam pelo
produto, e a comunicacgdo direta de perfis com a midia. O primeiro modo de interacédo revelou
a existéncia de vinculos sociais ja estabelecidos entre alguns perfis. Essa inferéncia surge em
relacdo a quantidade e ao tipo de conexdes movimentadas por tais individuos (72,7%),

juntamente com a marcacao de perfis que mencionam outros usuarios (“@’’) nos comentarios
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das postagens. Tal recurso do Instagram, utilizado ao longo das paginas, indica a existéncia
de vinculos construidos anteriormente (de amizade, por exemplo) entre o0s sujeitos e,
demonstra a experiéncia conversacional desses usuarios transferida para o ciberespaco. Ao
contrario das relacbGes fluidas e momentaneas caracteristicas das redes digitais, onde o0s
vinculos estabelecidos entre os individuos sdo “fluidos, rapidos, estabelecidos conforme a
necessidade em um momento e desmanchado no instante seguinte” (Martino, 2015, p.56), no
caso da marcacdo frequente de certos perfis, as conversagdes sugerem existir vinculos
duradouros (Martino, 2015). O carater estratégico das redes sociais digitais estimula a
participagdo dos usuarios nas interacbes em que estdo inseridos, promovendo assim 0S
circuitos e as praticas de sociabilidade que, por sua vez, aceleram os fluxos nas dindmicas
relacionais e sustentam a rede (Martino, 2015; Santaella, 2021; Braga, 2020).

Outro fluxo que me chamou atencdo, foi o de perfis masculinos mediando as
informacdes em diferentes momentos, estabelecendo diferengas significativas nas acGes em
andamento e nas relacdes com o conteddo das publicagbes. Os dados sobre o perfil de
seguidores nas redes da Oldflix no Instagram informados pela empresa, mostraram uma
porcentagem maior de perfis masculinos (68,6%). Esse quantitativo foi mantido nas
interagBes que os sujeitos realizam na pégina por intermédio dos comentarios, 67,5% de
homens e 32,5% de mulheres. Destaco esses dados, pois, mesmo sendo utilizados de forma
secundaria (j& vez que o foco principal ¢ a andlise e categorizacdo dos comentarios e
publicacbes), o quantitativo de perfis masculinos constitui fluxos que representam
similaridades identificaveis entre os comentarios. Por exemplo, nas perguntas sobre aparelhos
que transformam uma TV comum em uma Smart TV — para acessar a plataforma de streaming
— 98,2% dos comentarios provinham de perfis masculinos. Trata-se de uma sequéncia de
perguntas nos comentarios sobre dispositivos tecnoldgicos feita predominantemente por perfis

masculinos (Figura 11).
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Figura 11 — Perguntas de usuarios sobre dispositivos tecnoldgicos para acesso a Oldflix no
Instagram

@ oldflixbrasil

Q oldflixbrasil A Janela Indiscreta é um dos melhores filmes do
diretor Alfred Hitchcock. O filme do ano de 1954 é estrelado por

Quando vai estar disponivel na samsung? .
= Querotanto.. @
@ oldflixbrasil @, ol3, 0 app estd em ©
desenvolvimento, assim que for aprovado na loja

rémaos aivuigar =

Ves vao lancar na tv smart AOC - ROKU TV?

oldflixbrasil @ 5 0l3, este ano estd v
programado langar na Samsung, LG e aguardar a
aprovagao da fire stick tv. No momento, ndo

possuimos prévisao para Roku.

i)

} Ainda esperando na Smart TV da Samsung ©

@ oldflixbrasil @ 0I3, 0 3pp se encontra
&m Cesenvolvimento & 5éra 3";3:0 &m Dréve,
Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

@usuariol quando vai estar disponivel na Samsung? Quero tanto...

@oldflixbrasil @usuériol ol4, o app estd em desenvolvimento, assim que for
aprovado na loja iremos divulgar =)

@usuario2 Vocés vao langar na tv smart AOC — ROKU TV?

@oldflixbrasil @usuéario2 ol4, este ano estd programado lancar na Samsung, LG e
aguardar a aprovacdo da fire stick tv. No momento, ndo possuimos previsdo para
Roku.

@usudrio3 ainda esperando na Smart TV da Samsung

@oldflixbrasil @usuério3 ol4, o app se encontra em desenvolvimento e sera langado
em breve.

A citacdo de tecnologias e duvidas sobre as formas de acesso e uso do servi¢o sao
perguntas frequentes dos usuarios, e sdo visualizadas em muitos comentarios. Esse tipo de
linguagem movimenta o fluxo da convergéncia digital, concreta e assimilada nas préaticas do

lazer no ambiente das midias sociais (Raulino, 2003; Santaella, 2021). A nocdo de
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convergéncia que verifico esta relacionada aos comentéarios, mas parte do principio da
tendéncia das diferentes midias “agregadas e ressignificadas na experiéncia dos individuos,
gerando novas articulagcbes na maneira como esses fendbmenos sdo vivenciados” (Martino,
2015, p. 36). Nesse contexto, a Oldflix, ao responder as perguntas que lhe sdo direcionadas,
também alimenta o circuito da convergéncia na maneira como 0S usuarios interagem e sdo
capazes de elaborar/reelaborar suas proprias mensagens.

Os processos de convergéncia sao dinamicos, como explica Martino (2015), e
“acontecem no momento em que o individuo recria, em sua vida cotidiana, as mensagens e as
experiéncias em conjunto com as mensagens que chegam da midia” (Martino, 2015, p. 36).
Conforme Jenkins (2012), o principal impacto da convergéncia midiatica é o cognitivo, tendo
em vista que o fenbmeno altera as formas de conhecer, consumir e produzir contedo por
parte dos sujeitos. Os receptores/produtores vao reinterpretando e recriando suas mensagens e
compartilhando os codigos e praticas da cultura da midia (Martino, 2015) e, assim, promovem
0 engajamento junto ao produto que consomem.

Jenkins, Green e Ford (2014) destacam que a convergéncia digital abre caminho para
futuros diversos e divergentes, especialmente no contexto do audiovisual em dispositivos
moveis — como 0s smartphones e suas tecnologias. Esses dispositivos, cada vez mais
integrados aos circuitos sociais, ndo apenas ampliam o consumo de contedo, mas também
reconfiguram as dindmicas de engajamento e visibilidade, tanto pelo uso dos individuos
guanto pela articulacdo das redes sociais dos produtos, pela interseccdo entre midias, com
plataformas sociais operando como espacos de hibridizacdo midiatica (Jenkins; Green; Ford,
2014).

As culturas hibridas, que compdem os lugares de hibridizacdo, conforme define
Garcia-Canclini (1997), constituem-se por “processos socioculturais nos quais estruturas ou
praticas discretas, que existiam de forma separada, se combinam para gerar novas estruturas,
objetos e praticas” (p.289). Esses elementos ndo apenas ressignificam os modos de produgao,
como também impulsionam as narrativas para a prospeccao das praticas de lazer.

Os meios de comunicagdo funcionam como dispositivos de legitimacéao das préaticas de
lazer, especialmente quando os sistemas de producéo, distribuicdo e exibi¢do se articulam a
produtos que divulgam outros produtos e a formacdo de ideias que organizam os fluxos no
campo de atuacio simbélica e nos modos de producio mercadoldgica. E exemplar o papel dos
meios massivos como 0 cinema e o radio, que constroem seu discurso com base na

continuidade do imaginario (Martin-Barbero, 2013).
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Martin-Barbero (2013) ao analisar as media¢cBes comunicativas da cultura e da
tecnicidade, destacou o amplo sentido material e simbdlico do consumo dos meios massivos
enquanto elemento essencial na formacdo das culturas. O autor argumenta que O SUCeSSO
desses meios, como o cinema, decorria da experiéncia do “encontro” e da vivéncia coletiva
por eles gerada. A apropriacdo do espaco do cinema pelos espectadores/consumidores
legitima-o socialmente e Ihe confere uma conotacdo de atividade usufruida no tempo livre.
Nas redes, os usuarios ganham o poder de criacdo, producdo e divulgacdo de ideias, de
produtos e opinides e passam a ofertar suas produgdes, em um tempo que, no sistema
capitalista, se torna produtivo (Bolafio, 2012; Raulino, 2013).

Os conteudos circulam de forma integrada entre plataformas e mercados midiéaticos,
acompanhando o movimento de um publico que transita livremente entre diferentes meios
comunicacionais em busca de dar visibilidades as suas experiéncias em consonancia com 0s
interesses culturais e suas preferéncias (Jenkins, 2012). Isso permite acessar, segundo
Gutmann (2021) as materialidades do produto audiovisual “ndo como algo localizado
internamente em um programa ou um videoclipe, por exemplo”, mas também ‘“como
construcdes culturais e histdricas que os atravessam, articulando distintas temporalidades e
cujos sentidos sdo disputados nos espagos de interagcdo com a recep¢ao” (Gutmann, 2021,
p.13).

Acerca disso, em um o comentario de um usuario na postagem da Oldflix sobre o
filme “Tommy” (1975), observei a seguinte manifestacao: “Sem contar que a musica “Pinball
Wizard” do The Who, também gravada pelo Elton John, é inspirada no Tommy!!! Para os
amantes de rock, € um prato cheio!!!”. O filme, dirigido por Ken Russell (1927-2011) é
baseado no album de “Opera rock®®”, da banda de rock inglesa The Who®, grupo musical
formado no ano de 1964. A obra filmica apresenta uma narrativa contada em diversas partes,
cancdes ou secOes, ao estilo de uma Opera. O usuario, ao adicionar informacbes sobre o
conteldo, além das informadas pelo perfil, movimenta a conversacao entre 0s usuarios.

Essas articulagdes, ressalta Gutmann (2021), compdem “formas expressivas € modos
de narrar dos audiovisuais que nos atravessam nas ambiéncias digitais” (p.19). A autora
esclarece que a convergéncia tem nos ajudado a compreender a experiéncia on-line e é por

meio do digital — “como termo caracteristico e suspeito” — que reinventamos o circuito

59 Uma 6pera rock difere-se de um album convencional por geralmente trazer cangdes unificadas por um tema ou
narrativa em comum, contando uma histéria com principio, meio e fim. Uma 6pera rock pode ou nao ser
apresentada de forma teatral. Em formato gravado, pode ser similar a um album conceitual, embora este
simplesmente mantenha um tema ou estilo especifico e as cangdes ndo sejam unidas por um enredo.

60 Site da banda inglesa: https://www.thewho.com/


https://pt.wikipedia.org/wiki/Narrativa
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%93pera
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81lbum
https://pt.wikipedia.org/wiki/Teatro
https://pt.wikipedia.org/wiki/Grava%C3%A7%C3%A3o
https://pt.wikipedia.org/wiki/%C3%81lbum_conceitual
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(Gutmann, 2021, p.20) e constituimos os sentidos nas praticas sociais na internet. Nesse
sentido, interessa-me pensar os “fluxos do lazer midiatizado” sob a perspectiva de Gutmann
(2021), considerando que, o lazer em rede ndo estd simplesmente engavetado para ser
acionado quando supostamente “entro” nas redes da Oldflix no Instagram, mas esta
relacionado aos contetdos audiovisuais e as trocas sociais que me atravessam porque “estou”
no Instagram. O estar “constitui ambiéncia, espaco e orquestra minhas, e nossas experiéncias
temporais” (Gutmann, 2021, p.21) para usufruir o lazer.

H& uma questdo que Gutmann (2021) pondera quanto as demarcagdes dos tempos
atuais por oposicdes “ao passado”. Tais vinculos, segundo a autora, implicam buscar sentidos
da interpretagdo sobre as relagcbes temporais que sdo dindmicas e sdo acionadas pelas
experiéncias comunicacionais as quais também o séo vividas e constituidas no agir humano —
social (Gutmann, 2021; Leal; Antunes, 2015). Essa visdo repercute nas praticas digitais de
lazer que s&o percebidas e vivenciadas nas trocas entre os interagentes com a articulagéo das
tecnologias para as praticas de conversacdo, para a performance nas telas por meio de
fotografias e videos, e para a propagacao das experiéncias turisticas dos sujeitos (Carnicelli;
McGillivray; McPherson, 2017).

Nesse aspecto, os fluxos do lazer se deslocam para as experiéncias comunicacionais
nos enlaces e construtos tecnoldgicos que envolvem, de um modo geral, a curiosidade, o
interesse no produto e a informac&o veiculada por usuérios sobre o uso do streaming. E o caso
dos comentarios de terceiros na conversacdo entre o perfil @oldflixbrasil e as redes de perfis.
Na Figura 12, é possivel identificar a explicacdo fornecida pelo perfil da Oldflix sobre os
meios técnicos operacionais para acesso ao Servico € a mencdo a outras plataformas de
streaming de filmes e séries, como Netflix, Prime Video e Disney Plus ou Disney+,

mencionadas pelo usuario.



Figura 12 — Interagéo
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entre usudrios e Oldflix sobre meios técnicos de acesso ao servigo

Eupergunisine

. nstagram deles e me responderam 50 em tv a
partir de 2020. A minha e smart 4k Samsung 2019,
Cuemn me respondeu |3 disse que ndo pegava

Achei estranho!

[15]]
i
3
[
i
!
!
c

@ oldfidbrasil @1.. e TUnCiona através
navegador web, 3 Samsung aprovou apenas p

@ oldfiixbrasil @ s modelos .
nferiores 3 2020, 0 30ess0 & atraves do nav
W Zmr e WV

Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

@usuariol seria bom que o app de vocés pegasse em toda tv.

@usuario2 @usuariol se a sua tv for smartv vc pode acessar, através da internet
da sua tv, www.oldflixbrasil.com.br e fazer seu login. Foi dessa maneira que eu
fiz, espero ter ajudado.

@usuariol @usuario2 Eu perguntei no Instagram deles e me responderam s6 em
tv a partir de 2020. A minha é smart 4k Samsung 2019. Quem me respondeu l&
disse que ndo pegava. Achei estranho!

@oldflixbrasil @usuariol funciona através do navegador web, a Samsung
aprovou apenas para modelos a partir de 2020.

@usuario3 @oldflixbrasil E do mesmo jeito que eu assisto Netflix, Prime e
Disney? Se for, a minha pega! Pois ja tenho esses apps na minha TV.
@oldflixbrasil @usuario3 nos modelos inferiores a 2020, o0 acesso é através do
navegador web acessando o site do Oldflix na sua Tv.


http://www.oldflixbrasil.com.br/
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H& outras empresas de servigo de streaming, bem como subsidiarias dos grandes
conglomerados de midia e redes de canais de televisao por assinatura. Sdo “prestadoras” de
Servigos norte-americanos que se associam para que mais conteudos e entretenimento sejam
consumidos. Portanto, atuam na criacdo, producdo e transmissdo de conteddo audiovisual e
eventos esportivos. Nesse caso, destacam-se a ESPN (rede de canais de TV por assinatura), a
Pixar (estidio de animacgdo), a Marvel (editora de midias norte-americana que produz
histérias em quadrinhos, filmes e séries), a National Geographic (rede de televisdo paga e
revista que se dedica a protecéo e exploracdo do planeta), e Star Wars ou Guerra nas Estrelas
(franquia de ficgdo cientifica composta por uma série de nove filmes, dois spin-offs, uma
franquia literaria, jogos eletrdnicos e desenhos animados).

Em relacdo aos dados sobre as principais cidades de seguidores do perfil
@oldflixbrasil, noto um ponto de contato entre os perfis de colaboradores que divulgam o
contetdo da plataforma e as cidades mencionadas, como Rio de Janeiro, Belo Horizonte e Séo
Paulo: sdo perfis criados na regido Sudeste. Nesse contexto, os fluxos atuam como um tipo
particular de relacionamento espacial nas redes dos usuarios que residem nesses lugares,
conferindo maior visibilidade e alcance para eles. Apesar da Oldflix ser fruto de uma
iniciativa que nasce em um estado do Nordeste do Brasil, o Rio Grande do Norte, o produto
pouco circula nas redes de perfis de usuérios dessa localidade.

Tal dinamica é tipica da “arquitetura digital programavel projetada para organizar
interagdes entre os usuarios” (Van Dijck; Poell; De Waal, 2018, p. 9) e das ldgicas dos
algoritmos. As funcdes, organizacdo e elementos da conversacdo sdo, assim, possibilitadas
pelos sistemas informaticos que promovem algumas conexdes, possibilitam novas conexdes,
mas também impedem outras visualiza¢fes (Consoni, 2016; Montardo; Amaral, 2019). Nesse
contexto, considerando espaco/lugar e género, compreendo que os fluxos de lazer ora
midiatizados acontecem pela confluéncia e constituicdo de circuitos por usuarios do sexo
masculino e pela localidade em que a circulagdo acontece.

Quanto ao interesse dos usuarios, o consumo da plataforma relaciona-se “ao gosto por
filmes das décadas de 1960 a 1980”; “a ideia de ter um streaming s6 de classicos da televisdo
e do cinema para assistir no conforto de casa e a qualquer momento”; “ao interesse para
trabalho e pesquisa sobre cinema de classicos”; “ao fato de o contetido ser direcionado ao
cinema classico”; “ao interesse nos géneros cinematograficos faroeste e nos filmes da década
de 1980”. Observei expressdes que dido sentidos as experiéncias dos sujeitos ao consumir a
Oldflix. Sdo comentarios positivos sobre a funcionalidade e a experiéncia de consumir 0s

filmes disponibilizados pela plataforma: “excelente selecdo de filmes”, “Estou gostando e
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espero que todos os grandes classicos figuem aqui”, “Melhor coisa que fiz foi assinar a
Oldflix”, “uma 6tima experiéncia”.

Existem comentarios que remetem a experiéncias passadas dos sujeitos ao
consumirem o contetdo da Oldflix. Os fluxos indicam um contentamento saudosista em
relacdo ao que é oferecido pela Oldflix: “visitar os classicos”, “relembrar os velhos tempos”,
“conversar com 0s amigos sobre as obras assistidas”, “lembrar dos filmes que eram alugados
nas locadoras de video”; “relembrar a infancia”; “proporcionar uma 6tima viagem ao passado,
a época dos carros coloridos, do cinema de rua, das paqueras e das videolocadoras”.

No caso dos perfis analisados, levando em consideragédo aqueles que consomem o
contetdo de filmes e séries da Oldflix, os usuarios mencionam querer rever os grandes artistas
e historias que marcaram a “Era de Ouro” do cinema. “Era” referenciada como o auge e
declinio de producgdes cinematogréaficas hollywoodianas, produzidas durante os anos de 1920
aos anos de 1960 nos Estados Unidos. Ha também pessoas que, por muito tempo, guardavam
filmes em DVD®! ou fita VHS®2, e agora consomem os produtos na plataforma de streaming.
Tal inferéncia se baseia no compilado de comentarios que emergem nas redes com pedidos de
filmes e discursos associados ao conteudo produzido pela Oldflix no Instagram. Apresento na
Figura 13 alguns comentarios da postagem tematica com o discurso de “Os filmes dos anos

50 sdo classicos da Era de Ouro do Cinema”.

Figura 13 — Comentarios de usuarios sobre filmes Classicos do cinema da década de 1950

& O océ viu essa - S 90909
assinatura, s6 antigos
Siss @ ' A trilogia mais encantadora que ja assist
amoo! Juntamente com os filmes™ Sete noivas para sete
rmaos”, ~ O campedo O passaro azul”, “Lendas da paixdo
O feitico de dquila”, Curtindo a vida & doidado”, * Uma linda
Vendaval é um fime muiher” e 03 filmes de Jerry Lewis marcaram minha vida! @ @
9

Fonte: print screen elaborado pela autora.

61 Sigla de “’Digital Versatile Disc’, ¢ um dispositivo de armazenamento de dados, criado no ano de 1995. Uma
midia com tecnologia para arquivar ou guardar dados, som e voz, tendo uma maior capacidade de
armazenamento que o CD.

62 \/ideo Home System é uma fita magnética para gravacao analogica, comercializada na década de 1980.
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Do que foi observado nos comentarios, ha a marcacdo de direcionamento entre
usuarios: “vocé viu essa assinatura, s antigos”; a citacdo de filmes com outros atores como
Jerry Lewis (1926 — 2017) e Sean Connery (1930 — 2020): “Aguardando filmes com o Jerry
Lewis. Nao consigo assistir em nenhum lugar” e, “Esperando filmes com Sean Connery para
assinar a plataforma”. A propagacdo, espalhamento e marcagdo do conteudo publicado se
estendem para outras postagens que podem tratar de um filme conhecido ou ndo pelos
usuarios. Surgem interesses subjetivos que acompanham as experiéncias concretas do lazer,
como, por exemplo, nas publicagdes com imagens de atores em seus personagens ficcionais.
E o caso da postagem (Figura 14), com os atores Terence Hill (1939-) e Bud Spencer (1929 -
2016) e a legenda “Reviva a magia dessa dupla imbativel no filme Nés Jogamos Com os
Hipop6tamos. Embarque nessa aventura incrivel! ©&”. E possivel visualizar fluxos que néo se

associam diretamente ao conteudo publicado.

Figura 14 — Postagens da Oldflix sobre o filme “Nos Jogamos com os Hipopdtamos™ (1979)

Q oldflixbrasil @ e
o L D I L Ix oldflixbrasil @ Reviva a magia dessa dupla imbativel no fime Nos
e .

Jogamos Com os Hipopétamos. Embarque nessa aventura incrivel!
-

‘ Tem A Dupia Expiosiva? E o meihor fime ©
deles!t! &

Eram muito engragados! Lembro ¢

= dadisputa de “salsicha e cerveja” pra ver quem ficava com 0
bugre! £ 0 “Banana Joe™ enfrentando a burocracia nas filas do
servico piblico? Eram demais... & & &

aducio
‘ LENDAS! @budspenceroff
Bterenceniliofficial # & & @

3 RIP and o
/’" LS A um aisssicasso © &
Ly Responder Ver traduclo
L i Ciiiieooaies Nossal Como eu adorava assistir 30s
filmes com essa dupla quando era adolescente. Tenho muitas
boas memrias assistindo com meu pal. Todos os fimes com
essa dupla 3o simplesmente muito bons e divertidos. Quem
ndo conhece vale muito a pena conferir.
! o

Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

@usuéariol tem A Dupla Explosiva? E o melhor filme deles!!!
@oldflixbrasil @usuariol ola, no momento ndo possuimos esse titulo.
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@usuario2 eram muito engragados! Lembro da disputa de "salsicha e cerveja" pra
ver quem ficava com o bugre! E o "Banana Joe" enfrentando a burocracia nas filas

do servigo pulblico? Eram demais...
@usuario3 LENDAS! @budspencerofficial RIP and @terencehillofficial

o] Ja[sk\]

@usuario4 Nossa! Como eu adorava assistir aos filmes com essa dupla quando era
adolescente. Tenho muitas boas memérias assistindo com meu pai. Todos os filmes
com essa dupla sdo simplesmente muito bons e divertidos. Quem ndo conhece vale
muito a pena conferir.

@usuario5 Oldflix, tem um filme que passava na Globo nos anos 80, chamado Hot
Rod, em busca da vitéria. A versdo é Hot Rod, the Rebel of The road. Sera que
vocés conseguem? Uma galera curte esse filme e nunca mais vimos em portugués.
Abraco

@oldflixbrasil @usuario5 ola, iremos repassar a sua sugestdo para a equipe
responsavel =)

@usudario6 quando chegard a terceira temporada de Perdidos no Espago?
@oldflixbrasil

@oldflixbrasil @usuéario6 31/03

Entendo que o lazer midiatizado, neste caso, envolve a relacdo entre produtos
audiovisuais, o periodo especifico das décadas de 1970 e 1980 e, os sentimentos sobre a
atuacdo dos atores (que sdo atores marcados pelos personagens, pela performance que
desempenharam em diferentes papéis das obras filmicas e, pelo género narrativo classificado
como aventura e comédia). Na interacdo, os sentidos assimilados constituem a maneira de
registrar/veicular os filmes que estdo fora do circuito de outras plataformas de streaming, e
também de comentar sobre a historia, citar alguma fala ou cena especifica do filme. As
expressdes sdo marcadores de tempo/espaco nas dinamicas das redes sociais digitais e, para
além do que é visualizado, constituem praticas que contribuem para as formas de
comunicagdo dos usuarios.

Em outro fluxo, representado pelo compilado de comentarios, na Figura 15, 0 que vem
a tona, além da memoria individual dos sujeitos e, por conseguinte, das sociabilidades, é a
experiéncia subjetiva (Gomes, 2023) evocada pelo conhecimento do produto audiovisual.
Assim, a interacdo mostra a conversacao dos usuarios sobre algo ja visto e a associacdo com

outros produtos, personagens e espagos midiaticos onde o contetido era veiculado.


https://www.instagram.com/budspencerofficial/
https://www.instagram.com/terencehillofficial/
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Figura 15 — Compilado com comentérios que marcam sentidos saudosistas e nostalgicos

303, e prejudicava 3 experiéncia do filme

Espero que tenham conseguido consertar

) Néo ACREDITOO0 @ euamava ¢

Fonte: Elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

Em suma, os comentarios apontam para um certo saudosismo e para uma memoria
afetiva diante do objeto e da narrativa que, de uma forma perceptivel, remete ao passado e a
um consumo nostalgico. Esta apropriacdo fomenta a pratica de lazer digital e aponta para
outro ponto a ser explorado: o lazer nostalgico. Tal perspectiva atua como relevante matriz
entre o lazer e a midia no que Goulart Ribeiro (2018) caracterizou como “mercado da
nostalgia”. A autora, ao investigar as praticas mnemonicas que conformam a cultura da
memoria, caracteriza esse mercado e observa que ele esta presente em todo o tipo de industria
de consumo e engloba nichos variados: “a nostalgia, como objeto de consumo, parece
onipresente, mas ¢ nas midias que ocupa um lugar de destaque” (Goulart Ribeiro, 2018, p.3).

O “mercado da nostalgia”, segundo Goulart Ribeiro (2018), caracteriza-se pela
“comercializacdo de objetos e narrativas que, de uma forma emocional e afetiva, remetem ao
passado, seja como referéncia histdrica e cultural, seja como espaco de experiéncia, seja como
modelo estético” (p.13). Nesse sentido, ao observar as caracteristicas e especificidades da
circulacdo do objeto/ produto (Braga, 2020), bem como na analise dos aspectos materiais e
simbolicos do conteddo das postagens na rede Oldflix, identifico um lazer nostalgico como
alicerce desse nicho de streaming.

Essa assertiva engloba o fluxo das teméticas das publicacGes promovidas pelo perfil da
Oldflix no Instagram, descritas no Quadro 1 (secdo 3.2). Nas postagens das tematicas da
Oldflix — “Lancamentos do Més; Previsdes de Lancamento; Curiosidades sobre os classicos;

Cenas de filmes/ Classicos para Vocé Assistir; Datas comemorativas/ feriados nacionais”, o
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acionamento de sentidos para a fruigdo do lazer é contextualizado, mas de forma isolada sobre
alguns icones “de forma alusiva, como elemento de produgdo e familiaridade, conexdo
emocional e identificagdo do consumidor com os produtos” (Goulart Ribeiro, 2018, p.5).
Esses aspectos, no entanto, estdo vinculados aos processos comunicacionais para a circulacéo
do “lazer” em rede e a sua propria reconstrucdo, producdo e experimentacdo a partir de algo ja
existente/consumido em outra época/tempo vividos por alguns perfis. Mais uma vez, as
interacdes nas midias digitais reforcam o interesse e 0s atravessamentos que sustentam a
perspectiva do lazer revisitado a partir da convergéncia midiatica.

Na expectativa de atrair consumidores de diversos nichos para os produtos oferecidos,
identifica-se que a mensagem abarca desde o ludico no discurso até os elementos convidativos
para 0 entretenimento, como narrar a historia/sinopse do filme, o layout da imagem ou criar
videos curtos e informativos com curiosidades sobre os filmes (Martino; Lobato, 2011;
Martino, 2015; Han, 2019). Na Figura 16, o0 post tematico “Curiosidades sobre o filme
Retroceder Nunca, Render-se Jamais (1986)” em formato de video para reels, apresenta
informacdes sobre o enredo, o ator principal Jean-Claude Van Damme e faz mencdo a préatica
de combate que configura o sucesso da narrativa. Observei comentarios que se associam ao
tema do conteudo, incluindo contribui¢Bes de usuérios que acrescenta mais curiosidades sobre

o filme e convidam fas do género a assisti-lo.

Figura 16 —Post temético informativo com curiosidades sobre o filme “Retroceder Nunca,
Render-se Jamais” (1986)

Foi o primeiro filme
apresentar a técnic:
de luta conhecida

como "flash kick". e

]

vovovevy

Jean-Claude Van
Damme faz uma das

primeiras aparicoes
no cinema como o
vildao do filme.

Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

O personagem
principal foi
originalmente escrito
para Chuck Norris.

E apreciado por fis
de artes marciais em
todo o mundo.
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@usuériol WY WYY HH®

@usuario2 vocés poderiam colocar a opgao de adiantar 10 segundos no PC, 14 s6
tem voltar 10s. No celular tem as duas

@oldflixbrasil @usuario2 ola, agradecemos pelo seu feedback, iremos repassar a
sua sugestao ;)

@usuario3 outra curiosidade bizarra: Quando JCVD fez o filme ele ainda ndo era
conhecido do grande publico. O filme j& havia passado até na TV no Brasil pela
Band. Alguns anos depois quando JCVD ficou famosissimo com o Grande Dragédo
Branco (1988) o filme Retroceder nunca .... foi langado no pais nos cinemas (e
todos pensaram que era novo e que foi filmado posteriormente ao Grande Dragdo
Branco). Esse é 0 motivo do entdo ja astro JCVD ndo ser o ator principal do filme
quando estreou nos cinemas. Muitos estranharam ele ter feito apenas “uma ponta” e
o filme ter sido vendido como um “filme do Van Damme” na época. Mas realmente
ele ainda ndo era o grande astro em 1985. Os produtores aproveitaram a fama do
ator e ““ desenterraram” o referido filme. Independente disso, ¢ um grande filme para
os fés do género. Filme obrigatdrio!

@usudériod—-> @usuario5

@usudrio5 @usuério4 esse filme é foda demais

Além disso, hd a menc¢do a outras midias e conglomerados de midia e comunicagdo
nas conversas, como perguntas de usuarios sobre titulos de filmes, indicando interesse em
futuras aquisicOes da Oldflix. Em relagdo as postagens teméticas do conteldo, identifico dois
aspectos a partir da analise. O primeiro € que o conteudo “catdlogo” predomina nas postagens
da pagina. O segundo aspecto, é que essa tematica possui subdivisdo baseada em variaveis
que dependem do género cinematografico, ano e datas comemorativas. Assim, 0s proprios
formatos de contetdo de tais publicacBes, podem ser utilizados, comentados e constituir como
fonte de interesses dos usuarios por outros contetdos que circulam por meio dos circuitos
entre lazer e nostalgia. Nesse caso, 0s circuitos atravessam a midia Oldflix na acdo dos
sujeitos em suas experiéncias com o produto. Na Figura 17, destaco a imagem do filme
Sherlock Holmes - Noite Tenebrosa de 1946 ¢ o informativo “Aventura - Década de 40 -
Mistério” com alguns comentérios que acionam a troca de ideias com a midia e envolvem a
opinido dos usuarios, incluindo de forma inesperada, um alerta sobre 0 mau funcionamento do

Servico.
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Figura 17 — Post com cena do filme Sherlock Holmes — Noite Tenebrosa (1946) e
comentarios dos usuarios

SHERLOCK HOLMES -
NOITE TENEBROSA (1946)

Aventura - Década de 40 - Mistério

Fonte: print screen elaborado pela autora (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

Na legenda do post esta escrito: “Em Londres, Sherlock Holmes é chamado para um
caso pela rica familia escocesa Carstair. Depois de uma tentativa de roubo, eles querem que o
detetive os acompanhe durante a viagem de regresso ao seu pais, para proteger uma joia.
Assista hoje no Oldflix! @”. Nos comentarios, destaco o conhecimento dos USU&rios em
relacdo a obra e seus atores: “Basil Rathbone, melhor Sherlock Holmes, na minha opinido
PO, bem como o pedido por filmes de outra década: “Vcs poderiam se possivel, exibir
filmes da década de 20, tipo expressionismo alemao”.

Ao verificar o contetdo publicado e comentado pelas redes de usuarios, encontro
similaridades entre o interesse por outros conteldos tematicos, principalmente porque
guardam relacdo com as possiveis motivacdes conversacionais de outros USUarios que
comentam sobre o assunto. O consumo da plataforma relaciona-se ao contetido do “cinema
classico”. Sao filmes que pertencem “a época do cinema em que estruturas narrativas, estudo
de personagens e elementos estéticos se apresentam diferentes dos produtos atuais” (Monton,
2009, p.36). Além disso, observo o interesse mais expressivo por filmes das décadas de 1970

a 1980 e pelo género cinematogréafico de Aventura/acéo e faroeste.
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Acerca disso, reitero que os contetidos da Oldflix e os sentidos do lazer pelo consumo
dos produtos audiovisuais sdo ressignificados a partir das interagbes e comentarios
compartilhados pelos interagentes. Estes sdo, em sua maioria, perfis masculinos na faixa
etaria entre 34 e 54 anos. No caso do género faroeste, cujas producgdes exibidas pela Oldflix
sdo dos anos de 1950 e 1970 do cinema norte-americano, a representagdo narrativa possui
roteiros pautados em confrontos fisicos, a criagdo e a reiteracdo de esteredtipos de vilGes e
mocinhos e conceitos de virilidade e autoconfianca masculina (Monton, 2009). Certamente,
os circuitos levam em conta a presenca desses fluxos, os incluem e se articulam a outras
formacbes (Braga, 2017) e assuntos especificos que se associam a cultura e ao lazer desses
sujeitos, desfrutado a partir da midia.

Nessa perspectiva, ressalto o interesse que ocorre nos perfis a respeito da abrangéncia
de dispositivos tecnoldgicos e de midia para assistir e divulgar o conteido de filmes e séries
disponibilizados pela Oldflix. Tendo em vista que um dos canais mais habituais de difusdo
desse tipo de obras filmicas era a televisdo (Montdn, 2009), uma midia/dispositivo que
representa a relacdo com o lazer/consumo de massa, de sua importancia predominantemente
na época (século XX) na configuracdo das nossas vivéncias e do nosso cotidiano (Franca,
2012; Pessoa, 2019; Gutmann, 2021). Além disso, as publicacbes promovem a experiéncia
conversacional nos comentarios do @oldflixbrasil, que sdo midiatizados por meio dos fluxos
de informacdo e da série de tarefas inerentes ao seu desenvolvimento e a comunicacdo do
produto/servico, como a hipertextualidade e a interatividade da midia e da convergéncia
econdmica entre empresas que atuam com ldgicas distintas nos setores de comunicacdo de
massa e informatica (Consoni, 2016; Marcondes Filho, 2019).

Sao fluxos que, segundo Gutmann (2021), atuam no sentido de nos fazer enxergar “o
quanto nossos usos da tecnologia dizem sobre velhos e novos sensoriums”, tendo ainda
“relagdes com ritualidades, as a¢des de consumo associadas a certos rituais, competéncias,
percepcdes e discursividades, com identidades e suas diversas figuras construidas enquanto
processo de diferenciagdes e disputas” (Gutmann, 2021, p. 12). Além dessas caracteristicas
acerca dos fluxos de lazer, verifico que eles suscitam sentidos e acionam narrativas que,
mesmo ocorrendo no nosso presente, essas praticas “‘curto-circuitam o tempo linear;
convocam um passado e reposicionam o futuro” (Franca, 2012, p.14).

Em paralelo, ha uma tendéncia diversificada, porém homogeneizante, nos fluxos de
interesses por filmes e séries das décadas de 1980 e transmitidos nos anos de 1990, na época,
por meio da grade de programacao televisiva da Rede Globo e da Rede Bandeirantes. Nesse

aspecto, entendo que o0 espaco das redes sociais digitais emula o lazer midiatizado na instancia
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das imagens e das audiovisualidades, sendo palco de dois niveis de atravessamento
relacionados ao produto, as conversagdes e aos processos de significacao.

O primeiro fica entre o dominio de exibicdo e as estratégias comunicacionais tecidas
pela plataforma Oldflix, no qual se trava a disputa para estabelecer a visibilidade, recepcéo e
consumo, onde "o produto ocupa um lugar especial por sua materialidade™ (Braga, 2017,
p.48). O segundo nivel envolve o contexto observado na interagdo conversacional, como 0s
comentarios de usuarios nas publicacdes do perfil @oldflixbrasil no Instagram sobre as
postagens tematicas, incluindo filmes romanticos, do género policial e faroeste. A circulacéo
dos contetidos tematicos guarda relagdo com o desejo de reviver emogdes de outrora e 0 grau
de interatividade, colaboracdo e produgdo/uso/consumo de conteidos pelos proprios usuarios
(Martino, 2015, p.13).

Martino (2015) nos fala de uma interacdo aplicada a experiéncia que se oferece como
matéria possivel para outras interacdes, nas quais estamos imersos e constituidos em uma
verdadeira cultura das sensacdes e emoces (Sodré, 2013). Portanto, na cultura das midias, os
fluxos de lazer midiatizado se constituem de forma dinamica e interdependente da
materialidade, assim como a propria arquitetura e territorializacdo (Hepp, 2013) do espaco
digital se apresentam. Nesta analise, essa ldgica e a materialidade, com base nas
consideracOes de Braga (2017), aparecem na forma de um novo produto representado de
forma subvertida e adaptada para uma narrativa hibrida e contemporanea, primeiramente, nos
moldes da interface e em seguida, considerando o publico consumidor. Tais fluxos promovem
convergéncias, producgdes e narrativas audiovisuais para o formato das redes sociais digitais
através do conteudo do streaming Oldflix, incluindo representacdes sobre a memoria,
elemento que é narrado entre os usuarios por meio de falas, gestos e relatos de episodios ou
cenas de filmes e que identificam a inter-relacdo da cultura do passado com a cultura do
presente consumida nas redes sociais da Oldflix.

Em consonancia com o sentido de fluxos proposto por Braga (2017), compreendem-se
os fluxos de lazer midiatizado como resultado da experiéncia cotidiana dos sujeitos, aplicados
ao uso do Instagram e ao interesse recorrente em producOes audiovisuais da Oldflix e aos
olhares que acompanham a valorizagdo de filmes e séries do século XX, as historias e
discursos culturais e politicos relacionados as tematicas das postagens. Nesse contexto, 0s
fluxos resultam em referéncias, e isso pouco importa se principais ou secundarias, salienta
Braga (2017, p.43), para outras interagdes, diretamente derivadas da publicacdo e acionadas

por perfis de usuarios que engajam, reconfiguram e possibilitam os circuitos de lazer.
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Aceitando que a midiatizacdo do lazer opera com a nossa subjetividade e
sociabilidade, estas s@o percebidas e representadas nas dindmicas tecnossociais das redes
comunicacionais a partir de uma intrinseca relacdo entre técnica e linguagem (Fausto Neto,
2010). Os desejos e materialidades se expressam nas experiéncias dos individuos diante das
transformacgfes da cultura audiovisual (Gutmann, 2021). Na Oldflix, como observado,
circulam memdrias e se criam outras novas que servem para estabelecer identidades e
vinculos culturais.

Nesse contexto, os fluxos do lazer midiatizado acontecem em relacdo a memaria e aos
interesses dos sujeitos, especialmente, quando observo a interagdo sobre o conteido do
cinema classico ou filmes antigos dos anos de 1960 a 1980 e como eles se associam e se
relacionam com a construcdo das narrativas dos meios e com a releitura de um produto do
passado. Esse panorama também permite refletir sobre o produto midiatico e os elementos
que constituem o imaginario dos usuarios em relacdo a memdria narrativa e iconografica das
publicacdes. Tal reflexdo se articula a proposta de analisar a temporalidade e materialidade do
circuito, identificadas por algumas interaces nos comentarios do perfil Oldflix que se
constituem em torno de temas estruturantes das narrativas, como a comunicacdo entre perfis
com algum elo social, que estendem a continuidade da conversa.

Do mesmo modo, percebo, pelo contetudo apresentado, que a midiatizacdo favorece
uma compreensdo para apreender logicas de relacBes interacionais estabilizadas na pratica
social dos sujeitos, mas também para inferir l6gicas em processo de experimentacGes sociais
que evidenciam a centralidade comunicacional das redes nas praticas de lazer.

Por fim, destaco a acdo comunicacional dos "perfis masculinos™ como resultado nédo
apenas do acionamento do conteldo da Oldflix, mas também do sistema de relacdes
estabelecidos no dispositivo e na préatica da producdo, bem como dos aspectos subjetivos que
se materializam no produto por meio de circuitos sociais (Braga, 2017; Gutmann, 2021) em
relacdo ao contetdo consumido por esse publico. Os fluxos do lazer midiatizado, neste caso,
tém como logica caracteristica as interacbes sobre o conteudo e suas especificidades
interacionais: o conhecimento do filme, com ou sem informagOes adicionais que podem
reconstituir, em alguma medida, elementos da producdo e de outros produtos, ou de um
género cinematografico que atravessa os individuos e serve de referéncia para a cultura do
lazer nas redes.

Observei, portanto, como as interagdes acionam e se relacionam com os fluxos do
lazer midiatizado na construgdo de outras interpretacdes das praticas sociais, na rememoragao

e na visibilidade do passado sobre objetos e produtos. A partir de indicios nas redes sociais da
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Oldflix, percebo que os participantes, em suas singularidades, vao se organizando para
colaborar com a promocdo e visibilidade do produto. Contudo, ndo se pode deixar de
reconhecer que 0s sujeitos estdo no cerne da producdo daquele tempo em que 0S meios
massivos, como a televisdo, eram protagonistas na formacdo da cultura (Martin-Barbero,

2013), em face da nova categoria de consumo por plataformas de streaming.

4.1.2 Circuitos do lazer midiatizado

Como se pode perceber na analise da Oldflix no Instagram, essa categoria tem como
materialidade os conteudos tematicos classificados nos circuitos que nos ajudam a
compreender os sentidos circulantes sobre lazer entre aqueles perfis que interagem de forma
recorrente com a pagina. Como indicios para a construgdo dos marcadores dos fluxos
comunicacionais, destaco o interesse dos usuarios por postagens: “lancamentos do més”,
postagens “colaborativas” e postagens “tematicas”.

Nas conversacGes estabelecidas nos comentarios, observam-se interacdes entre perfis
privados que opinam sobre o assunto, bem como perfis publicos que compartilham temas e
narrativas de producdes cinematograficas e audiovisuais. Nesse escopo, estdo as derivagdes e
subcategorizacdo mercadoldgicas dessa cultura. Entre os marcadores dos circuitos do lazer,
estdo os seguintes contetdos tematicos: cultura cinematografica; cultura pop e historia em
quadrinhos; literatura e poesia; cultura pop, seéries e filmes; eventos e festivais
cinematogréficos; cinema e TV dos anos de 1970, 1980 e 2000; turismo induzido pelo
audiovisual.

Essa classificacdo, descrita no Quadro 2 (item 3.4.1), levou em conta o conteddo
expresso nos perfis e as similaridades que encontrei entre as redes de perfis que contribuem
nas interacGes para a circulagdo do produto. O compartilhamento ocorreu sobretudo através de
posts colaborativos que utilizam marcadores para dar visibilidade ao perfil @oldflixbrasil.
Portanto, sdo perfis que atuam na divulgacdo dos produtos audiovisuais da Oldflix e, assim,
publicizam as informacdes das producdes veiculadas pelo streaming.

Para efeito de analise, quando se busca compreender os circuitos de lazer na midia, em
particular nas redes da Oldflix no Instagram, percebo que essa dinamica, prépria da cultura
mididtica, resulta em trocas, linguagens e a¢des coletivas que acabam por ter uma importancia
significativa na promocdo e oferta de mais contetidos quase sempre similares aos oferecidos

pela plataforma, entre eles: o catadlogo e curiosidades sobre os filmes e séries. Ha fluxos
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comunicacionais com comentarios de usuarios que possuem conhecimento em relagdo aos
autores e as obras publicadas, comentarios com marcacdes de direcionamento entre perfis, e
comentarios que sdo compartilhados e expressos por usuarios nos perfis colaborativos e que
se refletem no conteddo do @oldflixbrasil e com foco no servico da Oldflix, como perguntas
de usuarios sobre titulos de filmes que a plataforma possui em seu catalogo.

A circulacdo, nesse sentido, se estruturou conforme logicas multimidiaticas
organizadas em torno dos modelos de negdcio do Instagram que se alimentam de conteddos
gerados pelas redes de perfis da Oldflix e da conectividade da ambiéncia digital, cuja conexao
esta atenta aos lacos sociais entre produtores, receptores, espectadores e internautas (Garcia-
Canclini, 2008; Recuero, 2008, 2011; Borelli; Kroth, 2019). Nessa esfera midiatica, a
producdo de conteudo para lazer e a construcdo de circuitos sao ampliadas, tendo em vista que
0s conteudos se organizam em torno de fluxos produtivos e das ldgicas de consumo,
conforme apontam Borelli e Kroth (2019).

Contudo, segundo as autoras, a ampliagdo ndo se restringe a esses elementos, mas
ocorrem em funcdo dos processos de midiatizacdo e da circulacdo — fenbmenos que estdo
associados as interacGes nas redes, onde é possivel identificar e reconhecer as transformacoes
nos modos como os individuos se relacionam, bem como analisar as mudancas e tendéncias
de consumo, impulsionadas pelo engajamento das redes, sempre em fluxo adiante (Borelli;
Kroth, 2019; Braga, 2012). Do mesmo modo, a participacdo ativa é reforcada pelo interesse
dos usuarios e pelas tecnologias, especialmente pelos algoritmos e pela retroalimentagdo, em
que o individuo absorve informacGes em relacdo ao contedo para dar respostas que 0
adaptem ao entorno comunicativo, possibilitando um sentido muito mais expressivo do que
informativo a essas praticas (Ferreira, 2009; Borelli; Kroth, 2019; Gutmann, 2021; Braga,
2021).

Na publicacdo colaborativa do perfil que compartilha conteddo da “cultura
cinematogrdfica”’, consta uma analise do filme Preludio para Matar (1975) do diretor Dario
Argento (1940 -). A sinopse do filme é mostrada (Figura 18) e bem como informacdes sobre 0
género literario e cinematogréfico italiano de suspense e romance policial — “Giallo”, que teve

seu auge entre as décadas de 1960 e 1980.
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Figura 18 — Post colaborativo com a analise do filme Preltdio para Matar (1975)

PRELUDIO PARA MATAR
(1975)

O pianista inglés Marcus Daly
(David Hemmings) é -
testemunha do brutal ’
assassinato de uma famosa .
médium (Macha Méril), mas

nao é capaz de reconhecer o
rosto do criminoso. Intrigado,
ele decide investigar o crime

<

com a ajuda da repérter
Gianna Brezzi (Daria Nicolodi);
mergulhando num submundo
perigoso e correndo cada vez
mais riscos a medida em que
se aproximam da verdade pois
sao constantemente vigiados
oelo misterioso assassino.

Fonte: print screen elaborado pela autora (https://www.instagram.com/roteirodefilmeseseries/)

A publicacdo com a analise do filme traz informacdes sobre a fotografia, textura e
cenario das gravacbes, bem como detalhes técnicos da obra, além de inserir a imagem do
diretor Quentin Tarantino (1963 -) e sua afetacdo e vontade de fazer uma refilmagem do
filme que o aterrorizou na juventude (Figura 19).
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Figura 19 — Post colaborativo “Cultura Cinematografica” — analise do filme Preludio para
matar (1975)

Preludio para Matar,

amplamente conhecido

como Profondo Rosso, em

seu titulo original, é
provavelmente um dos
filmes que melhor
representam o movimento
Giallo no cinema italiano.
Foi, inclusive, citado

recentemente como um dos
filmes que mais aterrorizou
Quentin Tarantino quando
adolescente. Em 2017

.

Tarantino afirmou que tinha
muita vontade de fazer uma

refilmagem de Preludio

Para Matar. ) OLDFLIX o

Fonte: print screen elaborado pela autora (https://www.instagram.com/roteirodefilmeseseries/)

A diversidade de produtos que séo inseridos na postagem do perfil colaborativo da
Oldflix no Instagram, como pontua Braga (2017), mobiliza diversos tipos de interacdo —
desde comentarios, perguntas, objecGes e sugestdes — que se conectam a outros circuitos
digitais que, nesse caso, atravessam o lazer em suas particularidades e contextos. Por sua vez,
a articulacdo comunicacional que envolve a histéria do cinema, o conhecimento sobre o0s
diferentes géneros ou movimentos e estilos cinematograficos (como o neorrealismo italiano
ou 0 expressionismo alemdo, comentado por usuarios), além da analise técnica sobre
elementos filmicos (narrativa, direcdo, atuacdo, fotografia, trilha sonora e montagem), que
estdo imbricados no conjunto de perfis que analisam as praticas da cultura cinematogréfica,
confluem para uma gama de novos circuitos em que ‘“eventualmente se inscrevem, no
processo de circulacdo comunicacional” (Braga, 2017, p. 41) e otimizam a capacidade de
dimensionar acontecimentos. Tal dimensionamento é observado nos comentarios e é refletido,
mais especificamente, nas categorias dos circuitos que se da no contexto da convergéncia
midiatica em relacdo aos produtos culturais — cinema, televisdo, literatura e musica —, que
viabiliza a constituicdo deste fluxo e de fluxos complexos para uma nova relacdo entre os

usuarios e os produtores (Braga, 2012, 2017; Jenkins, 2012).
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Com efeito, pude observar que muitos perfis que interagem e movimentam os fluxos
comunicacionais se utilizam da convergéncia dos modos de produgdo dos produtos
midiaticos. A mudanca que acomete as formas de producéo, distribuicdo e consumo dos
servicos nas redes sociais digitais, conforme esclarece Santos (2009), nesse caso, “entre o
formato tradicional de um para muitos e um formato interativo no qual as possibilidades séo
fragmentadas ou entre os distintos formatos audiovisuais” (p. 164-165), constituem interesses
pontuais e significativos para os perfis sejam eles consumidores ou produtores de contetdo do
Instagram.

Santos (2009) observou, a dificuldade de adaptar um filme originalmente produzido
para o cinema a outros formatos de exibi¢do: “um filme pensado para a tela cinematografica,
como E o Vento Levou, é praticamente inviavel para ser baixado numa rede de acesso discado
ou assistido num aparelho de telefone celular” (p. 164-165). Contudo, a obra esta disponivel
na plataforma de streaming Oldflix, pode ser acessada em dispositivos méveis (smartphones,
iPads, tablets, Laptops), circula por meio de trechos nas redes sociais digitais e “sao
retomados em ambientes que ultrapassam a situagdo de recepg¢ao” (Braga, 2012, p.39).

Dentro desta perspectiva, compreende-se que ha um sistema de circulacdo no qual
viabilizam-se distintos formatos e distintas produgcfes de sentidos materializados nos
circuitos, onde “os produtos ja n3o sdao mais valores de uso quaisquer, utilitarios,
instrumentais, mas, ganham significados portadores de identidades, de pertencimentos, de
simbolos socialmente segmentados” (Dantas, 2019, p.15). Em consonancia a essa perspectiva,
Borelli e Kroth (2019) compreendem os circuitos como “teias de relagdes que se constituem
por meio de ofertas discursivas” (2019, p.12) nas quais sdo produzidas pela midia ou por eles
mesmos nas trocas que estabelecem entre si (Braga, 2017). Tais fluxos continuos e
emergentes sdo estabelecidos entre os modos da convergéncia e da recepcdo, essa
conversacdo leva-nos a compreender como “o receptor faz seguir adiante interpretacdes
proprias a partir do que consome” (Borelli; Kroth, 2019, p. 12) em detrimento das relagdes
que surgem e se estabelecem nas interagdes.

Levando em consideracdo tais aspectos, hd de se considerar, nos circuitos de lazer, a
construcdo de lagos sociais que sdo estabelecidos entre os perfis e a Oldflix. Para Recuero
(2011), “o lago ¢ a efetiva conexdo entre os atores que estdo envolvidos nas interagdes” (p.
37-38), representa o produto final das trocas tecnossociais que 0s usuarios estabelecem entre
si, resultando em relagdes sociais e, consequentemente, nos aspectos dos vinculos de sentidos
nas praticas digitais de lazer e de consumo (Recuero, 2011; Trindade; Perez, 2013; Braga,

2012). Notadamente, os individuos que publicam, constituem e mantém as redes do perfil
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@oldflixbrasil no Instagram, s@o atores e produtores que agem e contribuem para visibilidade
do conteldo, pois possuem interesses comuns e atuam na construcdo das narrativas formando
0s lacos sociais que se estabelecem entre esses sujeitos em suas conexdes e relacOes
especificas para as trocas sociais constituidas na rede (Recuero, 2008; 2011; 2012).

Logo, é diante dos fluxos comunicacionais que o acionamento e 0 resgate de
acontecimentos e de memorias quanto de temporalidades repercutem sobre o conteldo
audiovisual produzido pela Oldflix. Desse modo, as correlacfes entre conteudo e formato que
dinamizam os fluxos do lazer midiatizado (secdo 4.1.1) reverberam para a construcdo de
circuitos midiatizados em relacdo a uma série de marcas discursivas de adaptaces literarias e
suas representacdes no cinema, bem como acontecimentos e fendmenos que levam os sujeitos
a falarem das experiéncias por meio das imagens postadas sobre algum filme. Como indicio
desse fluxo, a postagem tematica “Indicagdo da semana” veiculada pela Oldflix, que divulga,
por meio de imagem e texto informativo, o cartaz do filme Cinema Paradiso, o ano, nome do
diretor, elenco e a sinopse da obra (Figura 20), exemplificando como o0s circuitos se

materializam nas praticas comunicacionais da plataforma.

Figura 20 — Post tematico “indicag@o da semana” da Oldflix sobre o filme Cinema Paradiso —
exemplo de circuito midiatizado

INDICACAO DA
SEMANA:

< FILMES

Cinema Paradiso

Ano: 1988

Diretor(a): Giuseppe Tornatore

Elenco: Antonella Attili, Enzo Cannavale, Isa Danieli

Nos anos que antecederam a chegada da televisao,
em uma pequena cidade da Sicilia o garoto Toto
ficou hipnotizado pelo cinema local e procurou
travar amizade com Alfredo, o projecionista que se
irritava com certa facilidade, mas paralelamente
tinha um enorme coracdo. Todos estes
acontecimentos chegam em forma de lembranga,
quando agora Toto cresceu.

OLDFLIX
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Fonte: print screen publicacdo Oldflix de 2022 (de https://www.instagram.com/oldflixbrasil/)

Cinema Paradiso € um filme franco-italiano de 1988, do género comédia dramatica,
escrito e dirigido por Giuseppe Tornatore (1956-) (Oldflix, 2024). A publicacdo abrange
muitos dos contetidos tematicos que foram identificados nas redes da Oldflix, de modo que se
manifestam fluxos sobre “cinema e TV dos anos de 1970, 1980 ¢ 2000”: “literatura e poesia”
entre outros assuntos que revelam os sentidos circulantes em torno de obras cinematograficas
e da dinamicidade do produto para fruicdo do lazer. A partir desses fluxos, foi possivel
apontar marcas discursivas para exemplificar mais dois circuitos do lazer midiatizado em
relacdo a publicacdo da Oldflix “Indicagdo da semana” que faz referéncia ao filme Cinema
Paradiso (1988).

O primeiro post ¢ um video curto®criado para o reels por um perfil de contetidos sobre
poesia, literatura e arte. Trata-se de um trecho do filme Cinema Paradiso que representa a
cena de um dialogo entre o personagem Alfredo, o projecionista do cinema, e 0 garoto Toto,
ambos protagonistas da historia (Figura 21). Na segunda postagem, a obra italiana € citada e o
cartaz imagético do filme Cinema Paradiso integra a postagem em uma selecdo com mais
sete filmes, intitulada por “Indicagdo de classicos dos anos 80 para assistir na Oldflix” (Figura
22). Os filmes sdo: Duna (1984), de David Lynch (1946-2025); Highlander — O Guerreiro
Imortal (1986), de Russel Mulcahy (1953- ); A Hora do Pesadelo (1984), de Wes Craven
(1939 -2015); Um Dia a Casa Cai (1986), de Richard Benjamin (1938- ); Nico — Acima da
Lei (1986), de Andrew Davis (1946 -); Desejo de Matar 2 (1982), de Michael Winner (1935-
2013); Namorada de Aluguel (1987), de Steve Rash (1945-).

8 O video da publicacdo estd disponivel em: https://drive.google.com/file/d/1QcsSF4nY5uRy6pAKE-
7Qh_XwMghl-jA3/view?usp=sharing.
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Figura 21 — Circuito do lazer midiatizado “literatura e poesia”: reels com cena de Cinema
Paradiso

Fonte: print screen publicacéo (de https://www.instagram/)

Recentemente, fiz alguns posts sobre "O Carteiro e o Poeta" e logo me
lembrei do classico "Cinema Paradiso”. O didlogo que destaco é
inesquecivel, abordando temas como o passado, a nostalgia e a necessidade
de seguir em frente — sentimentos que muitos de nés ja vivemos ou,
possivelmente, ainda vamos enfrentar. Excelente quarta a todos!
#cinemaparadiso #nostalgia #passado #superacado

@usuariol que venham mais lembrangas inspiradas em memoraveis

momentos do cinema. Estou adorando. @ £

@usuario2 Sem duvida, Cinema Paradiso é um dos filmes da minha vida...tanto
hoje com 49 anos como na primeira vez que o vi, na adolescéncia. Ja o vi e revi
indmeras vezes, e em todas elas me emociono as lagrimas...e a misica é bela. Todo
o filme é umaobrade ARTE. O ®

@usudrio3 Lendo alguns comentarios aqui sobre a nostalgia e saudades, que sdo
incontrolaveis, ao que eu concordo, lembrei que nostalgia e melancolia foram as
primeiras sensacGes que conheci, quando crianca. Sentia uma melancolia
injustificavel. Aprendi as sentimentos antes de apreender o sentido dessas palavras...
acho que a gente ja traz muita bagagem quando nasce.


https://www.instagram.com/oldflixbrasil/
https://www.instagram.com/explore/tags/cinemaparadiso/
https://www.instagram.com/explore/tags/nostalgia/
https://www.instagram.com/explore/tags/passado/
https://www.instagram.com/explore/tags/supera%C3%A7%C3%A3o/
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Figura 22 — Post colaborativo indicacdo de classicos dos anos 80 para assistir na Oldflix —
circuito do lazer midiatizado

OLDFLIX mﬂixbrasil

CLASSICOS DOS
ANOS 80 PRA VOCE
ASSISTIR NA..

. OLDFLIX B

oQv Al

Fonte: Print screen publicacdo (de https://www.instagram /)

Na @oldflixbrasil vocé vai encontrar uma verdadeira colecdo de classicos do cinema
e de todas as épocas. Desde a década de 40 até os anos 2000.
E hoje trouxemos uma selecdo de classicos incriveis, e que foram enorme sucesso de
publico e critica.

Qual destes classicos dos anos 80 vocé mais gosta?

Baixe o App e assine agora mesmo a @oldflixbrasil e tenha acesso a estes e muitos
outros filmes classicos, e de varias épocas.

#filmes #classicosdocinema #dicasdefilmes #indicacdodefilmes #filmespraassistir
#anos80 #filmesanos80 #classicosanos80 #duna #highlander #ahoradopesadelo
#cinemaparadiso #oldflixbrasil #instafilmes

@usuariol Geeeeente! Um Dia a Casa Cai é um dos meus classicos da Sessdo da
Tarde! Otimo pra assistir quando se esta fazendo obra em casa! Hahahahahahha
@usuario2 quero trazer conteido sobre Duna ainda

@usuario3 um filme que vale muito a pena ser analisado

@usuéario4 Otimas obras meu amigo, Cinema Paradiso é sensacional....

Como apresentado nas figuras 21 e 22, descrevi os conteidos textuais informado nas
postagens e 0s comentarios visiveis nos prints das telas. A analise subsequente examina
aspectos de conteudo de cada publicacdo e comentarios que foram expressos e apresentam
similaridades aos sentidos circulantes sobre o lazer na tematica “Classicos dos anos 80, sobre
o Cinema Paradiso, como de outros fluxos que aparecem e merecem atencdo em decorréncia

das préaticas interacionais (conversas entre usuarios) onde intervém as matrizes culturais que


https://www.instagram.com/oldflixbrasil/
https://www.instagram.com/oldflixbrasil/
https://www.instagram.com/oldflixbrasil/
https://www.instagram.com/explore/tags/filmes/
https://www.instagram.com/explore/tags/classicosdocinema/
https://www.instagram.com/explore/tags/dicasdefilmes/
https://www.instagram.com/explore/tags/indica%C3%A7%C3%A3odefilmes/
https://www.instagram.com/explore/tags/filmespraassistir/
https://www.instagram.com/explore/tags/anos80/
https://www.instagram.com/explore/tags/filmesanos80/
https://www.instagram.com/explore/tags/classicosanos80/
https://www.instagram.com/explore/tags/duna/
https://www.instagram.com/explore/tags/highlander/
https://www.instagram.com/explore/tags/ahoradopesadelo/
https://www.instagram.com/explore/tags/cinemaparadiso/
https://www.instagram.com/explore/tags/oldflixbrasil/
https://www.instagram.com/explore/tags/instafilmes/
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se cruzam entre midia e memoria e lazer, e circuitos podem ser analisados (Mazzarino, 2008;
Caetano, Souza, 2017; Gutmann, 2021; Serra, Soares; 2021, ).

Ainda que as postagens dos perfis contenham informacdes especificas sobre o filme
Cinema Paradiso, objeto da “indica¢do da semana” da Oldflix, os comentarios transcendem o
filme em questdo. Ao mesmo tempo que os fluxos se concentram em aspectos informativos
sobre o produto, sobre “o passado, a nostalgia e a necessidade de seguir em frente”
promovidas pelas marcas discursivas que integram a primeira postagem, também decorrem
interacdes sobre a experiéncia cinematogréafica, aparentemente imersiva de cada sujeito em
relacdo ao filme, promovendo a conversa entre 0S USUArios.

Como esclarecem Costa ¢ Barbosa (2022) “para além do enredo central sobre a
amizade entre uma crianca (Salvatore/Totd) e um homem ja senil (Alfredo)” (p.68), a
narrativa soma-se “ao encanto nostalgico pelas salas de cinema, o filme mostra uma didatica
historia do cinema a partir de seus aspectos técnicos, economicos e de sociabilidade” (Costa;
Barbosa, 2022, p.68). Os autores, ao tecer reflexdes socioantropoldgicas sobre memoria e
amizade a partir da analise do filme Cinema Paradiso, observam que o roteiro do filme seduz
com a narrativa ontologica, ou seja, a natureza do ser representada por “o velho sabio e o
infante”, que, naquela realidade, apresentam-se por constantes conversagdes de confronto “na
forma de jocosa e instrutiva amizade”, salientam Costa ¢ Barbosa (2022), “entre a tradigao
que busca conservar pela transmissdo de saberes e a inovacgdo criativa que ressignifica o
conhecimento herdado em contextos inéditos, para depois rememora-los” (p.69).

Essa construcédo seria a esséncia da obra, tendo em vista os sentidos sobre o0 que existe
naquela cidade “o cinema Paradiso”, a natureza das coisas que existem “cultura italiana
representada na cidade ficticia de Giancaldo”, e como elas estdo relacionadas a propria
tessitura da experiéncia social, especialmente quando pensamos “a amizade e as memorias
urdidas na linguagem do lazer e industria cultural do cinema” (Costa; Barbosa, p.69). No que
remete as publicacBes e as conversagdes ocorridas nas redes sociais sobre o contetdo filmico,
tal interpretacao pode ser considerada quando se observa a cultura “das redes” em que seus
membros/usuarios “creem que suas contribuigdes importam e desenvolvem determinado grau
de conexdo social com o outro”, (Santaella, 2016, p.45) em uma relagdo estabelecida sobre o
que cada um cria entre os sentidos, emocdes e memdrias na construcdo da experiéncia de
lazer. Esta perspectiva revela-se fundamental para compreender como o0s usuérios das redes
sociais estabelecem conexdes entre experiéncia cinematografica e constru¢cdo de memorias

afetivas, conforme observado nas interag0es analisadas.
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Segundo Santos (2013), ha também nesse filme, “a nostalgia de um tempo quando ir
ao cinema era parte do cotidiano. Esse tempo ndo voltara, mas permanece na lembranca e,
dessa forma, pertence a memoria de todos e sobrevive na lembranga que o filme evoca”
(Santos 2013, p. 135). Essa dinamica pode ser evidenciada nos comentarios coletados, onde
0S Usuarios ndo apenas consomem o contetdo cinematogréfico, mas o ressignificam através
de suas experiéncias pessoais e memdrias afetivas.

Para ilustrar essas dindmicas, selecionei alguns comentarios representativos que
demonstram diferentes dimensdes da experiéncia de lazer mediada pela memoria
cinematogréfica. Os comentarios revelam desde reflexdes existenciais (@1, @2; @3; @4) até
experiéncias concretas de turismo cinematografico como verificado na sequéncia de
interacdes iniciada pelo usuario (@5). Estes comentarios abordam diferentes emocGes e
memorias afetivas em relacdo a cena do filme Cinema Paradiso, em que destaco como uma
historia pode tocar as pessoas e criar memarias que remetem ao passado e a importancia de
lembrar as experiéncias na infancia, como outros temas que remetem sobre a nostalgia e como

ela entrelaca com a experiéncia de lazer no turismo.

@1Lendo alguns comentérios aqui sobre a nostalgia e saudades, que séo
incontroldveis, ao que eu concordo, lembrei que nostalgia e melancolia foram as
primeiras sensagdes que conheci, quando crianga. Sentia uma melancolia
injustificavel. Aprendi os sentimentos antes de apreender o sentido dessas palavras...
acho que a gente ja traz muita bagagem quando nasce.

@2 Pegou pesado! SG de lembrar dessa historia 0 coragdo j& aquece e as lagrimas
fazem ensaio para cair. Que historia linda! Esse didlogo transborda a profundidade
do afeto entre 0s personagens. S&o essas coisas que Nnos marcam para a vida.
@3Somos feitos de passado. Ele é o alicerce para o bem ou para 0 mal. Como
esquece-10????

@4 Ha 2 formas de ver a vida, através da poesia ou através dos fatos nus e crus... a
poesia, com toda certeza, torna belos e suportaveis até os mais dificeis sentimentos.
Ela nos faz enxergar um sentido em tudo que nos acontece. Essa é a minha escolha,
ver a vida através da poesia. Inclusive, neste exato momento da minha vida, estou
me despedindo de muitas coisas, pessoas e relacionamentos... é duro e doloroso, mas
necessario.

@5 Fui até Palazzo Adriano conhecer a cidade onde foi filmado Cinema Paradiso.
Uma experiéncia pra toda vida!

@2 @5 um privilégio k3

@5 @2 Acesso super remoto, mas valeu a pena cada segundo

@2 @5 Imagino que deva ter sido inesquecivel. Parabéns (=3

@5 @2 @ obrigado...realmente foram 60 minutos magicos, andando naquela
cidadezinha que também parou no tempo

@3 @5 Devo ser sincero. Muita inveja que eu senti agora! Quem ndo teve essa
vontade de ir 18?

@5 Minha primeira viagem a Europa foi justamente na Italia e como esse lugar fica
justamente 14, eu ndo poderia perder essa oportunidade ja que estava em N4apoles,
apenas uma hora de avido até Palermo na Sicilia e de 14 até Palazzo séo duas horas
de carro. Foi um sonho caro, paguei um absurdo no taxi e mais uma hora para o
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taxista nos esperar, ndo chega transporte coletivo até 1a. Infelizmente o museu do
filme estava fechado, mas foi uma experiéncia incrivel.

@3 @5 tem um museu do filme? Sensacional

@5 @3Pequeno mas tem...a bicicleta do Alfredo, algumas roupas, uns acessorios,
mas que na minha opinido merece muito mais zelo e atencéo

@4@5 Que experiéncia maravilhosa! () Que emocao!

@6 Que venham mais lembrancas inspiradas em memoraveis momentos do cinema.
Estou adorando. @ &3

Analisando os comentarios coletados, evidencio que a cultura é mediada e moldada
nas praticas sociais e estimulam reflexdes sobre memdria e lazer através do cinema e das
sociabilidades imaginadas pelos sujeitos em relacéo a obra. Conforme ressalta Gomes (2016),
enquanto experiéncia de lazer, o cinema estimula diferentes olhares, contribui para a
assimilacdo de valores e ajuda a construir realidades sob diversas perspectivas, ambitos e
contextos. Essa vivéncia envolve representacdes variadas e promove a criagdo de “sentidos e
significados sobre aquilo que constitui a nossa existéncia” (Gomes, 2016, p. 62). As opinides
dos usuérios confirmam essa nocéo e a conexdo com o filme, uma vez que destacam tanto a
beleza da histéria quanto as memdrias pessoais que o filme desperta, trazendo a tona
lembrancas de infancia e outras cenas do filme consideradas emocionantes para 0S
interagentes.

A sequéncia evidencia os vinculos sociais em relagdo ao produto e as trocas que 0s
atores estabelecem entre si, estimulando emocdes positivas. Nesse sentido, observa-se que tais
fluxos podem desencadear circuitos de lazer, neste caso, sobre poesia, infancia, ou em relagédo
a um “turismo induzido pelo audiovisual”, mais precisamente de um turismo de experiéncia,
no qual percebe-se a relagao do sujeito (@5) que comenta ter sido “Uma experiéncia pra toda
vida!” ao conhecer a cidade; e a participacdo de usuarios como o @2 que responde: “Imagino
que deva ter sido inesquecivel. Parabéns (3", e na sequéncia o @5 agradece explicando que
foi encantador o tempo que passou caminhando na “cidadezinha que também parou no
tempo”.

As interacfes nessa postagem demonstram a perspectiva do lazer no contexto do
“turismo induzido pelo audiovisual”, tendo como escopo a experiéncia do usuario em relacédo
a cidade na qual foi gravado o filme Cinema Paradiso. Isto faz pensar a producdo e a
recepcdo do lazer como pdlos que se interconectam no processo midiatico e na construgéo de
matrizes em relacdo aos diferentes tempos e espacos cotidianos evocados pelo cinema. Neste
caso, as praticas comunicacionais mudam a percepcdo sobre o filme que foi gravado na
década de 1980 e a sensacdo de interesse tendo em vista 0s elementos presentes na fala dos

usuarios, pratica que permite criar inferéncias sobre a possibilidade de poder estar no mesmo
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local em que os personagens contracenam no filme, assim como, a impressdo dada pelo
usuario @5 de poder ter a oportunidade de fazer parte da histdria e dos cenarios do filme,
tanto reais quanto ficticios (Mendes et. al, 2023).

A repercussdo de atividades sobre o turismo cinematografico nas redes confirma a
rentabilidade do segmento pelo “alto nivel de satisfacdo por meio das experiéncias obtidas nas
viagens”, ponderam Mendes et. al (2023), além das principais motivacdes que se baseiam em
“sentimentos de amor, nostalgia em conhecer locais que possuem conexao especial com o
filme, curiosidade de contemplar de perto os cendrios das producdes e a possibilidade de
realizar momentos de lazer nesses atrativos cinematograficos” (Mendes et. al, 2023, p.354) .

Esse aspecto, além de favorecer a circulacdo do lazer, abre espago para a criacdo de
ambientes de interacdo entre as pessoas que se interessam pela tematica. Ademais, observo
que o fenbmeno nomeado como “turismo induzido pelo audiovisual”, originalmente
denominado “Movie Induced Tourism” (Riley; Baker; Doren, 1998), em que locais, paisagens
e modos de vivenciar uma cultura sdo retratadas e valorizadas nas narrativas das producoes
audiovisuais, também sdo alimentadas e retroalimentadas nas redes sociais digitais. Tais
praticas constituem o segmento de empresas que geram receita de publicidade por
contribuicbes de afiliacdo e comissdes, através das quais oferecem servigos gratuitos
sobretudo por perfis relacionados a producdo do filme e organizados a partir da discussao via
internet (Castells, 1999).

Com o intuito de despertar a curiosidade e motivar a visita de espectadores aos lugares
das producGes audiovisuais, conforme analisam Korréssy, Paes e Cordeiro (2021), muitas
empresas sdo provedoras de conteido do turismo cinematogréafico, enquanto outras séo
intermedidrias de tais praticas. Os perfis das midias sociais integram essa arquitetura e podem
ser vistos como mobilizadores dos circuitos e de toda a comunicac¢do visual que apela para 0s
sentidos dos sujeitos na relacdo com a publicidade e o marketing, que estando vinculadas as
praticas de divulgacdo de produtos, servigos e empresas, impulsionam estrategicamente o
mercado do audiovisual e estimulam o consumo (Riley; Baker; Doren, 1998; Castells, 1999;
Korrossy, Paes; Cordeiro, 2021).

Essas manifestagdes foram verificadas nos fluxos das redes do Instagram no que
denominei de variagdes dos fluxos que, de forma indireta, marcam os circuitos do lazer e
também parecem ampliar a tematica e 0 espaco das redes para além dos produtos da Oldflix,
ao que se supde “circulagcdes que determinam o tipo de fluxos entre as midias” (Santaella,
2016 p.45). Isso porque, quando se observa os descritores associados as publicagcdes em torno

da Oldflix, hd a predominancia, sobretudo, de veiculos de midia e perfis relacionados aos



143

produtos e servigos que seduzem usuarios para suas operagdes extrativas nas quais nossas
experiéncias também sdo apropriadas como meios para fins de outros (Castells, 1999;
Maffesoli, 2009; Zuboff, 2021). Conforme descrito no Quadro 3 (item 3.4.1) séo fluxos sobre
marketing e tendéncias de mercado de perfis que em suas postagens abordam temas
emergentes no contexto das redes sociais. Além disso, podem tratar de eventos e narrativas
relacionadas a humor, politica, comportamento de consumidores em relagdo a determinados
produtos, entre outros assuntos. Essas postagens frequentemente incluem dicas,
entretenimento e variam de acordo com as praticas comunicativas adotadas pelos usuarios e
pelo processamento dos algoritmos da plataforma publicitaria (Santaella, 2021).

E importante compreender que o lazer, nos circuitos analisados, expande e inclui a
presenca de produtos e suas marcas que se manifesta por meio de diferentes tipos de servicos,
como vendas, servicos educacionais e servigos turisticos. Essas categorias identificadas
representam servicos também influenciados por estratégias de publicidade e marketing. S&o
circuitos de perfis que oferecem informagdes e facilidades relacionadas a compra, venda e
locacdo de imoveis, além de assessoria juridica e corretoras de seguros. Esses anuncios
incluem consultorias, imagens das propriedades disponiveis, dicas sobre processos legais e
burocraticos, além de feedback de clientes em video.

O fluxo de servigos classificados como educacionais envolve perfis que publicam
conteddos educativos, como infograficos e videos explicativos sobre diferentes temas,
incluindo workshops. J& 0s servicos turisticos consistem em circuitos de perfis que
compartilham videos e dicas de pousadas, hotéis, pacotes de viagem, restaurantes e locais
tematicos com festas e eventos. Além dessas categorias, também ha publicacdes relacionadas
a decoracdo, jardinagem, paisagens de cidades e gastronomia, ampliando a variedade de
conteudos oferecidos.

Neste contexto, presumo que os marcadores dos fluxos comunicacionais, além de se
referirem a algum tipo de influéncia da publicidade que ndo se reverte no consumo de um
bem especifico (Trindade; Perez, 2013), mas que implica na dindmica do entorno
comunicativo “altamente conectado; um ecossistema (ou ecossistemas) pelo qual nos
Inscrevemos enquanto sujeitos, vemos ¢ somos vistos” (Gutmann, 2021, p.18), sdo os agentes
da propria tessitura de nossa experiéncia social e, assim, dos vinculos de sentidos materiais e
simbolicos que séo estabelecidos nas praticas digitais de lazer no Instagram (Trindade, Perez,
2013; Gutmann, 2021).

Nesse viés, as redes sociais digitais, enquanto espago de manifestagdo do sistema

publicitario e das ldégicas dos processos de midiatizagdo das marcas ou do consumo
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midiatizado por elas, conforme informam os estudos trabalhados por Trindade e Perez (2013;
2014), se materializam no cotidiano e no contato com as pessoas. E isso ocorre por meio de
uma influéncia direta das mensagens publicitarias e dos servigos pensados na mediacdo de
conteddos, em suas linguagens e expressdes marcarias, nas plataformas de propaganda,
plataformas em nuvem, plataformas industriais, plataformas de produtos (Trindade; Perez,
2013; Santaella, 2021), que se disseminam pela producdo cultural contemporénea nos espagos
das midias e em espacos publicos e privados. Os marcadores sdo as formas de comunicacao
voltadas tanto para o produto, que € a propria midia, quanto para os apelos emocionais
provocados nos usudrios, especialmente no que diz respeito ao conteldo, que, notadamente,
proporciona entretenimento.

Na segunda publicacdo, o contetdo mostra uma “colecdo de classicos do cinema
produzidos nos anos 807, sob o indicativo de que tais obras audiovisuais tiveram “sucesso de
publico e critica”, tanto em relagdo a produgdo quanto ao interesse dos espectadores. Dessa
forma, percebe-se que a conversacdo foca principalmente nas marcas de tempo entre 0s
usuarios que negociam sentido, constroem relagdes sociais e compartilham informacfes e
valores sobre os filmes (Recuero, 2016). Com base nisso, observo que os comentarios se
manifestam de trés maneiras distintas. A primeira refere-se a preferéncia dos usuérios em
relacdo aos filmes apresentados na postagem. A segunda envolve a interagdo entre os perfis,
incluindo as imagens e as associa¢cdes pré-determinadas ao género dos filmes compartilhados
pelo perfil colaborativo. Por fim, a terceira diz respeito a mencéo de produtos que circulavam
antes do advento do streaming.

Entretanto, mesmo apresentando de forma sintética e subjetiva os aspectos dos
vinculos de sentidos dos usuarios sobre o contetdo, os comentérios refletem a variedade de
produtos consumidos durante a infancia dos usuarios e podem ter influenciado a formacéo de
suas preferéncias em relacdo aos géneros cinematograficos que estdo presentes nas narrativas
divulgadas. Em particular, destacam-se os géneros de agdo, aventura e terror. Dessa forma,
compreendo a importancia dos filmes e dos géneros cinematograficos como significativos e
detentores das marcas de tempo do produto para os usuarios dos filmes classicos do cinema
produzidos nos anos1980.

No que se refere a essa circulagcdo, compreendo que os sentidos que circulam sobre o
lazer por meio dos usuarios que consomem esse contetdo da Oldflix estdo relacionados a
experiéncia do filme assistido, no qual predomina um teor de nostalgia e, notadamente,
lembrangas que mobilizam as narrativas em relagdo ao filme. Esse sentido s pode ser

apreendido neste plano relacional, ou seja, de acordo com o contexto da interacdo em que o
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individuo absorve os aspectos de contetdo da informacéo e, posteriormente, considerando-se
os vinculos entre as pessoas que debatem sobre a obra. Como é o caso de usuarios que
expressaram que filmes do género de agdo/aventura e terror, como Highlander e A Hora do
Pesadelo, terem sido relevantes na infancia, ou de comentarios que mostram a diversidade de
formatos midiaticos por meio da visibilizagdo de memoérias sob disputa, diante do
florescimento do registro de memarias no digital (Serra; Soares, 2021).

Outro aspecto que marca o fluxo € o conhecimento prévio de grande parte dos usuarios
sobre o produto audiovisual publicado. Além disso, é possivel destacar que tais praticas
interacionais, incorporadas comunicacionalmente, permitem-nos mudar as préprias relagdes
com a cultura ou a ideia de crencas e codigos que compdem a narrativa e 0 imaginario
coletivo que caracterizam determinada obra. Segundo Castells (1999), “nossas metaforas
criam o conteudo de nossa cultura” (p. 414), nesse sentido, as conversagdes mudam a nossa
perspectiva sobre a narrativa, sobre a cidade de Palazzo na Italia, naquele periodo e contexto
retratado. Os comentarios fazem parte dos circuitos sociais que fazem circulam os sentidos,
emocBes e memorias sobre a obra. Essa circulacdo ocorre de maneira sequencial na
construcdo da experiéncia de lazer pelo turismo induzido pelo audiovisual e nas marcas de
subjetividades quanto @ memoria e a revisitacdo ao consumir novamente o produto (Braga et.
al, 2017; Pedro et al, 2021; Mendes et. al, 2023).

De modo geral, sdo opinides reveladas sobre o contedo que marcam sentidos vividos
e reinterpretados nas praticas de lazer experimentadas em um periodo distinto do contexto
digital. Os sentidos circulantes sobre o lazer estdo relacionados & experiéncia do filme
assistido, no qual predomina um teor de nostalgia e lembrancas, e comentarios sobre arte e
sentimentos evocados pelo filme que integram outros fluxos, como o da sequéncia de
comentarios entre perfis de usuarios sobre uma experiéncia caracterizada por turismo
induzido pelo audiovisual.

A partir dessas inferéncias, observo que a tendéncia dos fluxos é a de auxiliar na
producéo e nas temporalidades que articulam a mesma tematica, com praticas que convergem
sobre a forma do contelido e da expressao nas mensagens e que passam por comutacdo de um
ao outro, estabelecendo conexdes nas redes no que envolve a substituicdo ou troca de
mensagens e objetos materiais e simbolicos, realimentando os processos e a visibilidade para
0 consumo de produtos audiovisuais da Oldflix e seus deslocamentos nas culturas do
cotidiano (Hall, 1997; Marcondes Filho, 2009; Fragoso, Recuero, Amaral, 2011).

Assim sendo, essa configuracdo constitutiva do sistema midiatico coloca em

circulacdo formas de interpretar as praticas humanas, aciona os fluxos e as memarias no
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contexto do lazer e na estruturagéo de suas narrativas. Essa escolha favoreceu a apreensdo dos
processos sociais que envolvem os sentidos nas praticas comunicacionais e a identificacdo dos
marcadores das conversacdes pelos perfis, como também permitiu verificar que as postagens
tém intencdo de propor aos usuarios a adesdo a determinados temas por meio de narrativas
imagéticas. Estas, por sua vez, sdo geradas pelas publica¢des selecionadas, a fim de identificar
as producdes cinematogréaficas e audiovisuais que circundam nas redes e de que forma elas se
relacionam, quais sentidos emergem, quais se repetem, como € o caso do conteudo sobre o

filme Cinema Paradiso.

4.1.3 Lazer como processo interativo e comunicacional nas redes sociais digitais

Apos analisar os fluxos (comentarios e publicagdes) e os circuitos de lazer nas
conversacOes dos agentes nas redes da Oldflix no Instagram, identifico que a nocéo de "Lazer
como processo interativo e comunicacional™ esta ancorada a propria agdo comunicativa e ao
entorno tecnocomunicativo que habitamos. Esse entorno “altamente conectado pelo qual nos
inscrevemos enquanto sujeitos, vemos e somos vistos” (Gutmann, 2021, p.18) encontra-se
incorporado aos diversos meios e mensagens, sejam elas filmica, publicitéaria, televisiva,
comercial (Marcondes Filho, 2009) e nas dinamicas culturais do lazer em seus formatos
digitais e em suas nuances. O lazer, assim, é reinventado e se constitui como constructo da
nossa experiéncia social compartilhada nas redes sociais digitais.

Contudo, essa perspectiva é desenvolvida em um contexto especifico que contempla o
resultado da andlise dos dados sobre os usos e interacdes relacionados ao lazer a partir das
redes do streaming Oldflix no Instagram até a categorizacdo e codificacdo dos comentarios
produzidos pelos sujeitos sobre os conteldos da plataforma. Como argumento para esse
processo interativo e comunicacional, destaco a expansdo de redes sociais e a forma de
producdo colaborativa que se constituem em sociabilidades e sentidos para apreender o lazer.

Além disso, alguns aspectos das matrizes interacionais (Braga et al, 2017) que se
identificam no nivel da convergéncia midiatica do lazer, o espalhamento e a propagacédo em
torno dos contetidos por motivos proprios, com marcadores de direcionamento com incluséo
de outras tecnologias, com o pedido e sugestdo de filmes que ainda ndo estdo na grade da
plataforma, fazem das redes um espacgo participativo que caracteriza a cultura conectada em
rede. Essa marcacdo para o lazer contribui, no caso dos perfis analisados e no contexto do

Instagram, com uma serie de fatores tanto das publicagbes quanto da prépria rede de
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comentarios e de colaboradores que se alinham aos fluxos das tendéncias em plataformas de
streaming de nicho.

Nas conversacdes, observo aspectos baseados, aparentemente, em valores de
identificacdo, afinidade, confianca e afetividade (Santaella, 2016) com o produto/servico e
entre 0s sujeitos que se comunicam ao marcarem os seus perfis “@”. Sdo atributos que se
relacionam a experiéncia subjetiva e aos interesses objetivos que envolvem desde o perfil e
interesse dos usuarios até a elaboracdo de memorias a partir das interacGes, tendo em vista a
caracteristica visivel em relacdo aos produtos audiovisuais veiculados na Oldflix.

Uma caracteristica que pareceu marcante nas interacbes, conforme Goulart Ribeiro
(2018), é como o passado é acionado de forma metaférica para produzir sentidos de
familiaridade, conexao e identificacdo pelos usuarios para consumir o produto. Nesse caso, a
construcdo dos fluxos sobre o conteido se da conforme a apropriacdo e o conhecimento dos
interagentes e o desejo de conversacao dos seguidores com a publicagéo.

Esse tipo de interacdo, conforme Consoni (2016) “exige que haja recursividade entre
as partes, que uma parte afete a outra, mas que ndo necessariamente as duas partes sejam
atingidas, ou seja, nem toda interacdo mutua possui conversacdo” (p.115). Tal compreensao
evidencia a circulacdo interacional, pois 0 que existe é a movimentacdo social dos sentidos e
dos estimulos produzidos inicialmente pela midia /mensagem (Braga, 2006), e posteriormente
pelo espaco em si constituido da interatividade propiciada pelos instrumentos tecnoldgicos a
servico dos meios para o lazer.

E nesse ponto que destaco o lazer como processo interativo e comunicacional, no
sentido de que, além do conteudo, ¢ a “forma” da conversacao e dos relacionamentos entre os
participantes das redes da Oldflix que os sentidos circulam e as préaticas se estabelecem. As
diferentes situacGes de comunicacdo (sugestbes e pedidos de usuarios sobre filmes e séries
para o catadlogo, marcacgdes de direcionamento entre usuarios, conhecimento dos usuarios em
relacdo ao conteddo, perguntas sobre dispositivos tecnolégicos e sugestfes para melhoria do
servigo) constituem esse processo como influéncia reciproca das agdes de uns sobre as dos
outros. A interagdo entre as pessoas, a acdo do produto e a mediagéo tecnoldgica que percebo
emerge no interesse individual pela Oldflix.

Esse pressuposto conta com as a¢Oes de ordem midiatica que passaram a estruturar a
interacdo social (Melo, 2017) e acontecem desde o consumo de televisdo, quando o receptor
era observado como um consumidor passivo e alienado de mercadorias massivas (Primo,
2016), até as plataformas de streaming e 0 acesso ubiquo a contetidos publicizados em rede.

Nesse contexto, “os sujeitos agem socialmente em funcdo e a partir do acionamento de
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possibilidades comunicacionais que se viabilizam por interagdes midiatizadas” (Melo, 2017,
p.167).

O processo interativo e comunicacional altera os circuitos, no sentido dado por Braga
et al (2017), de que o ator/usuério, ao estar numa determinada situacdo, a altera
instantaneamente pela sua presenca e engajamento, caracteristicas proprias da arquitetura
temporal em que as mediacGes tecnologicas se realizam e que ndo se desvinculam da
“experiéncia localizada ou imersiva” da ambiéncia digital (Gutmann, 2021, p.11). Assim, é a
partir da construcédo social de significados no cotidiano, privilegiando a forma discursiva do
produto midiatico, neste caso, executados nas redes da Oldflix, que o processo
comunicacional articula o lazer ao macro contexto de producdo daquele tempo em que
ocorriam as interacOes entre as pessoas nos espacos fisicos.

Considerando os comentarios que constituem as acdes dos sujeitos nos dispositivos, a
midia funciona como “espagos-chave de condensacdo e interseccdo de multiplas redes de
poder e de producdo cultural” (Martin-Barbero, 2013, p.20), de modo que outros processos se
destacam nas mediacOes culturais entre as pessoas e as suas praticas comunicacionais.
Enquanto produtores de sentido em suas interacfes com produtos culturais e midiaticos (Hall,
1997; Jenkins, 2012; Braga, 2017; Primo, 2016; Marcondes Filho, 2019), os sujeitos se
apropriam e agem nas redes da internet em fungdo do conteudo para lazer.

O fluxo das narrativas que sucede ou antecede as interacBes, provém do conteldo
tematico mediado por perfis de usuarios que acionam 0S pProcessos comunicacionais
midiaticos. Como ja descrito no Quadro 2 (item 3.4.1), ha contetdo relacionado ao mundo do
cinema, incluindo criticas de filmes, novidades sobre lancamentos, dicas de filmes para
assistir e discussdes sobre obras classicas e contemporaneas; contetido que envolve ilustracdes
e desenhos originais, fan arts e colaboragdes com outros artistas, bem como opinides sobre
histérias em quadrinhos e sugestdes de leituras, alem de atualizacdes sobre lancamentos,
eventos e novidades do mundo das HQs; conteudo voltado para expressdo literéria,
compartilhando versos e composi¢Ges poeticas, com temas emocionais e reflexivos, que
Incluem textos poéticos, frases inspiradoras e trechos de obras literarias, abrangendo também
indicacdo e resenha de filmes baseados em livros e mencgdes a adaptacdes literarias para o
cinema;

Nos circuitos, hd ainda outras postagens que evocam memorias relacionadas a
experiéncias de consumo audiovisual em décadas passadas, com informacdes historicas sobre
filmes, diretores e atores e sugestBes de contetdos de diferentes géneros e estilos, com

enfoque nostalgico nas producdes das décadas de 70, 80 e 2000; e publica¢des que relacionam
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locacOes de filmagem a destinos turisticos, incluindo trechos de filmes e trilhas sonoras e
sugestdes de roteiro turistico, abrangendo perfis de viajantes e interessados em producao
cinematografica que compartilham informacdes sobre lugares representados em filmes e
relato de experiéncias mediadas pelo audiovisual.

A midia e o lazer inserido nesse meio de entretenimento e disputas (Spracklen, 2015),
assumem uma importancia inaudita na dindmica do crescimento da midiatiza¢do, notadamente
nas formas de produzir e consumir os bens culturais e a cultura do capitalismo em geral, na
qual observo o tempo livre cada vez mais regulado pela l6gica comunicacional em suas
experiéncias, seja nas performances para fotografias e videos, na experiéncia turistica ou na
interacdo entre as pessoas em chats, comentérios e transmissdes ao vivo que retroalimentam
as praticas digitais de lazer (Carnicelli; McGillivray; McPherson, 2017); Seja em outros
fendmenos que se ampliam e adquirem outras definicdes quando induzidos pelos individuos
em rede.

Como elucidam Cho, Pyun e Wang (2019), sobre a nostalgia, trata-se de “um anseio
sentimental ou agridoce por uma experiéncia, produto ou servico do passado” (p.332). Os
sujeitos sdo afetados principalmente por experiéncias e sentimentos positivos em relacdo ao
passado, ao status atual e ao futuro. Quando uma pessoa compartilha sua nostalgia por meio
de relatos de experiéncias que incluem imagens, fotos, filmes, essas narrativas se baseiam em
um  relacionamento multidimensional que resulta em quatro fatores: “experiéncia,
socializagdo, identidade pessoal e identidade de grupo” (Cho; Pyun; Wang, 2019, p. 332).

Os circuitos que atravessam 0 lazer a partir das midias, em particular por meio de
perfis no Instagram que tematizam as praticas culturais que envolvem o cinema como arte ou
entretenimento, circulam na sociedade e reconfiguram os sentidos de lazer. Por isso, o lazer,
no contexto da cibercultura, em particular nas redes sociais digitais, sob o espectro do lazer
midiatizado, é lugar para ver, vivenciar e compreender as transformacdes da cultura
audiovisual na sua dimenséao expressiva, material e imagética para construcdo de experiéncias
e producdo de sentidos nas praticas sociais.

A dimensdo do tempo é invocada na linguagem por meio de expressdes saudosistas
dos usuérios em relagdo aos produtos da plataforma. O tema da memoria, portanto, na sua
dimensao social e coletiva, como ressalta Silva (2016), precisa de que “seja evocada e que
haja processos de representacao por meio da expressdo de seu conteudo” (p.145). A estreita
relacdo entre lazer, a cultura da midia e nostalgia pode ser observada nas superproducdes

cinematograficas com tematica historica, assim como em indmeras séries exibidas na



150

televisdo ou em canais de streaming com programas voltados para o passado (Goulart
Ribeiro, 2018).

As trocas entre os interagentes e deles com o conteddo me demostraram dados sobre
as marcas de tempo/espaco em confluéncia com a temporalidade dos meios e a nocdo de
lazeres revisitados. Sdo simbolos que possibilitaram identificar elementos constitutivos de
uma realidade na midia, por meio do posicionamento e da construcdo de identidade que se
entrecruzam e expressam o lazer. A experiéncia social do tempo (Marcondes Filho, 20009,
p.428), notadamente afetada pela estrutura e atuacdo do consumo das redes sociais digitais, 0s
inimeros conteddos e praticas sociais se ligam a um sentido de tempo presente e, ainda mais
ainda, no lazer. Verifico, também, como marcas, as consequéncias diretas da estratégia de
segmentacdo de mercado e diferenciacdo de produtos para lazer na midia (Serralvo; Furrier,
2004; Pinho, 1996) no ambito da publicidade e, nesse caso, do lazer por streaming.

Nesse aspecto, a percepcao do lazer tem dois niveis de compreensdo. A primeira
abordagem considera o lazer como complemento do compartilhamento do produto Oldflix
através de imagens e do imaginario coletivo, e o efeito que tal mensagem exerce sobre o
publico a que se destina. Trata-se de pensar o lazer como o proprio meio de difusdo e
comunicacdo para as aspiragdes e 0s desejos do sujeito. Nesse caso, o lazer assimila a logica
da midia no tocante as plataformas de streaming de filmes e séries de nicho, pois sdo as
formas comunicacionais do conteldo que convidam o usuario a interagir com a publicacéo.
As postagens “tematicas”, as postagens ‘“colaborativas” e as postagens “lancamentos do més”,
que tiveram destaque nas redes sociais da plataforma em relacdo a evidéncia dos circuitos,
explicitam o lazer como meio para a diversidade de produtos e de outros fluxos em rede.

A segunda abordagem envolve o comportamento dos perfis nas redes e as logicas de
interacdo no processo de midiatizacdo das marcas para o lazer, em seus enlaces culturais de
consumo nas redes por meio de comentarios e dos processos de transferéncias de significados
(Trindade; Perez, 2013). As varia¢Ges nos circuitos da Oldflix, que ocorrem em funcdo das
interacdes entre diferentes perfis, incluem contetdos da TV aberta e por assinatura, programas
de radio, revistas e sites de redes sociais. Além disso, existem contetdos que se distanciam do
material audiovisual tradicionalmente oferecido. Tais a¢Ges contribuem para a formagdo e
para a manutencdo de grupos, reconhecem-se perfis parecidos e ocorre a identificacdo de
tendéncias de consumo. Estas tendéncias se manifestam na forma de servigos e circuitos
sociais, como afirma Braga (2017), independentemente da geragdo de um “produto” (p.21).

As variag0es que observei, assim como os significados entre as categorias, integram-se,
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relacionam-se e influenciam as préticas de consumo, ao mesmo tempo em que midiatizam,
veiculam e retroalimentam essas interaces.

Trata-se, portanto, da articulacdo de dimensdes sociais multiplas em que se
reconhecem as vivéncias e as experiéncias de lazer como produto de uma construcdo de
acontecimentos, cenarios, atores, articulacdo de forcas e da relagdo entre estrutura social e
conjuntura (Souza, 2014) que reificam as praticas de lazer. S&o categorias genéricas para
classificacdo dos conteidos e centrais para a analise dos comentarios, mas que ecoam na
teoria do lazer digital proposta por Spracklen (2017), no sentido do lazer como ato
comunicacional e em agdo continua nos circuitos das praticas sociais digitais.

Assim, conforme evidenciado nos perfis, nas postagens e nos contetdos midiatizados
com a tematica da Oldflix, percebe-se que a circulacdo do produto/objeto para lazer
realimenta temas emergentes nas redes, como também praticas residuais culturais na forma de
manifestacdo por comentérios, seja da equipe responsavel pelo contetdo da péagina em
resposta a determinadas perguntas dos interagentes que expunham davidas em relacdo a
plataforma, seja de manifestacdo de perfis colaborativos que compreendem o universo das
redes e desenvolvem interagdes matuas e reativas (Barichello; Flores, 2010) com o perfil da

Oldflix e suas redes de perfis.

4.2 Inflexdes do lazer e das sociabilidades nas redes sociais digitais

A cultura digital esta se aproximando e redefinindo as préaticas sociais e os modos de
sociabilidade da realidade. Mesmo antes de estarmos ponderando ou decidindo sobre a
situacdo ou mensagem, estamos conectados a circuitos complexos e difusos, consumindo
informacdes e entretenimento junto a bilhGes de pessoas de todos os estratos sociais, geracoes
e sociedades (Zuboff, 2021). A utilizacdo das tecnologias digitais influencia a forma como os
cidaddos/usuérios vivem a cultura do lazer, tendo também impacto na forma como “criamos”
a nossa identidade e o sentido de pertenca a uma comunidade ou classe social (Ragnedda;
Mutsvairo, 2017).

A forma como a mensagem se distribui entre diferentes midias que “se cruzam e,
neste cruzamento, o mesmo conteudo passa de uma midia a outra” (Santaella, 2021, p.41) traz
consequéncias para a producéo de significados e implica¢fes nos elementos que reconfiguram

continuamente as relagdes humanas através dos processos estruturados na tecnointeracéo e na



152

tecnologizagdo. Tais processos comunicacionais nos condicionam para 0S usos das
tecnologias de informag&o e comunicacao e disseminam as préaticas de lazer digital.

Se na modernidade, o sentimento de pertenca era fortemente moldado por fatores
como profissdo, educacéo, rendimento e identidades nacionais (Burke; Briggs, 2016), na pos-
modernidade, a construcdo identitaria e 0o senso de pertencimento passaram a basear-se
predominantemente no consumo, nas praticas digitais e nos espacos das comunidades nos
sites de redes sociais que promovem relagdes sociais fluidas e inovadoras (Castells, 1999;
Martino, 2015). Essa transformacao marcou o advento de um sujeito “descentrado" e pods-
moderno, significativamente mais volatil e desencantado que seu predecessor moderno,
condig&o perpetrada por aqueles que ocupam espacos de poder (Castells, 2012).

O sujeito contemporaneo constréi sua identidade de forma progressiva através do
engajamento em ambientes digitais. Nesse contexto, a participacdo que acontece tanto na
producdo quanto no consumo de conteudos pela midia tornou-se fator determinante na
formacéo dos sujeitos. Como observam Jenkins, Green e Ford, (2014), "a Web transformou-se
em um espaco de participacdo do consumidor” (p.137). Embora a rede seja eficiente em
mobilizar e reunir a atencdo de milhdes de pessoas, devido ao seu carater fluido e a sua
volatilidade, as préaticas dos sujeitos ndo podem ser controladas, o que torna o ambiente um
mero espaco ¢ “um estado afetivo que ndo desenvolve nenhuma forga poderosa de acao”
(Han, 2014, p. 22).

Tal cenéario, contudo, focaliza dimensbes diferentes e negativas das tecnologias
digitais em relacdo as praticas sociais. A discussao que pontuo resulta das inflexdes nos
circuitos de lazer em que destaco os fluxos de marketing e tendéncias de mercado
configurados por circuitos de perfis que publicizam temas emergentes no contexto das redes,
0s servicos de vendas que dinamizam circuitos que oferecem servicos e informacdes sobre
compra, venda e locacdo de imdveis e incluem anuncios com consultoria e imagens das
propriedades disponiveis; servigcos educacionais; e 0s servigos turisticos que dinamizam os
lugares e os temas de viagens, além de postagens com contetdo de decoracdo, jardinagem,
paisagens de cidades e gastronomia.

O interesse ndo € esgotar a circulagdo do lazer que perpassa diferentes nos frente ao
consumo significativo de produtos e publicidade que estrutura a rede, se forma e se expressa a
partir das redes sociais digitais, mas problematizar uma situacdo que descreve e analisa as
sociabilidades como parte dos fluxos que se configura nos comentarios das redes da Oldflix
por meio dos quais posso resgatar os sentidos que circulam sobre filmes e séries veiculados

no streaming.
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Na introducdo foram apresentadas algumas hipdteses de investigagdo como sugestao
de resposta a problematica do estudo. Entre as hipdteses, a de que a cultura digital é um fator
fundamental de reinvencdo das préaticas de lazer e de fruicdo para o lazer. Desse modo,
qguando observamos 0s espacos de sociabilidade nas redes sociais, seja por meio da
distribuicdo dos contetdos gerados e mantidos pela conectividade social (Santaella, 2016),
seja pelos lagos de subjetividade e identidade que caracterizam a escolha dos usuarios que
interagem com o0s conteudos produzidos, observo a circulacdo movida pelo desejo do
consumidor. Instaura-se, assim, no caso da Oldflix, nichos nos quais cada um colabora na
representacdo e na disseminag&o do catalogo do streaming. Duas delas serdo discutidas por se
entender que elas estdo estritamente relacionadas aos usos e as interacbes da Oldflix e em cujo

foco se encontra o interesse do usuario.

4.2.1 Lazer revisitado: Construcdo de memorias coletivas e individuais na Rede Oldflix

O cenério das midias digitais € marcado por uma imensa producdo de postagens e um
intenso consumo de imagens pelos perfis de agentes, que mobilizam os fluxos
comunicacionais e as narrativas ficcionais seriadas e filmicas nas redes sociais. Essa realidade
esta ligada a varios objetos, processos e fendbmenos culturais, comunicacionais e tecnoldgicos,
sendo por eles determinados e, assim, exposta @ mudanca e a instabilidade geral das coisas
numa época especifica e contexto determinado (Maffesoli, 2009).

Com énfase nesses processos comunicativos para compreender os sentidos inferidos
nas dinamicas dos sujeitos, Maffesoli (2009) compreende a importancia da cotidianidade
mediada por imagens para a formacdo de grupos que compartilham espacos, formas de
sociabilidade e modos de pensar. Nesse processo, elementos incompativeis com a nova
realidade sdo eliminados, enquanto outros, alinhados as novas formas de vida, se atualizam.
As transformacgdes transcendem as questdes de tempo e espaco, do campo social ao
econdmico, atingindo outras esferas e promovendo mudancgas significativas no ambito
sociocultural e na formacéo de uma nova cultura (Burke; Briggs, 2006).

Nesse contexto, campos sociais como o lazer, ampliam a sua atuacdo para a midia e
assumem para si légicas midiatizadas, apoiadas na cibercultura como arranjo material,
simbdlico e imaginario (Barichello; Flores, 2010). O lazer repensado a partir da cultura digital
complexifica a relacdo entre trabalho, lazer e espaco e cultua os deslocamentos dos meios

midiaticos para a sociedade em midiatizacdo (Fortes; Viana, 2019; Fausto Neto, 2023). O
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lazer midiatizado assimila essa légica e se reformula em uma sociedade extremamente
multifacetada e condensada pela circulacdo de produtos, sujeitos e inventividades que
compdem o cenario dos meios de producao na internet.

Os contetdos culturais classificados pelo sociélogo Joffre Dumazedier (2008),
guardam relagdes com inumeras atividades desenvolvidas nas midias digitais e por meio
delas. Posto isso, identifico a circulagdo do lazer sobre experiéncias de entretenimento
midiatico com interacGes acerca da pratica de games (Messias; S4, 2019), a gestdo da
informacao sobre o lazer e recreacdo em sites de resorts (Schwartz et. al, 2019), ou por meio
de interacOes e sociabilidades digitais a partir de jogos digitais (Silva, 2019).

Assim, no proprio processo metodologico escolhido, em termos de categorias
elaboradas para compreender a circulacdo do lazer que resultou na classificacdo sobre o0s
eixos centrais, os fluxos interacionais e os marcadores (descritos no Quadro 5, item 3.4.1),
conforme explica Maffesoli (2009), surge a necessidade de revisa-las. Isto, para que se possa
compreender relacOes e fendmenos sociais ainda em estado de constru¢do, como € o caso do
lazer em midiatizacéo.

Nesse sentido, a categorizacdo e codificacdo aberta e axial dos comentarios contribui
para eleger a perspectiva do lazer revisitado em relacdo ao contetdo midiatizado da Oldflix.
Do que foi observado e que representa uma visdo geral das interagdes dos sujeitos, define-se
que tal ideia habita as formas de expressao dos sites de redes sociais € 0s modos de producéo
e consumo audiovisual. Neste caso, tem a funcdo de estabelecer a memoria de uma cultura e
seus atravessamentos ao longo do tempo, agora e eventualmente inseridas no contexto da
cibercultura e da convergéncia dos meios em servigos de streaming, em particular a Oldflix
(Jenkins, 2012; Martin-Barbero, 2013; Castellano, Meimaridis, 2016; Gutmann, 2021).

Tomando como referéncia os comentarios que foram categorizados e analisados,
baseados principalmente em reflexfes sobre as conversacfes entre usuarios e a plataforma
que compartilham suas opinides sobre classicos do cinema, especialmente dos filmes dos anos
1980, é possivel identificar a temporalidade e materialidade dos meios nas memodrias
individuais dos sujeitos, nos meios de transmissdo e na apropriagdo sentida em relacdo ao
produto. Nesse aspecto, a representacdo em relagcdo ao produto e a comunicagdo que transmite
0 passado vivido pelo individuo por meio das redes da Oldflix permitem caracterizar tais
praticas digitais como um caso de experiéncia em que o lazer € revisitado.

Tal percepcdo confirma o espago e o lugar de sociabilidade proporcionados pelas
tecnologias e reflete a ideia de que o lazer na midia pode se manifestar por meio da

dinamizagdo de produtos culturais, influenciando os diversos &mbitos das ciéncias humanas
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guando sdo analisados as experiéncias de lazer na internet (Carnicelli, McGillivray e
McPherson, 2017). Contudo, embora se reconheca que o artefato, por si so, ja se configura
como um dispositivo que permite repensar o lazer nos ‘“processos de comunicagdo
envolvendo o passado representado” (Barone, 2009, p. 432), ¢ importante considerar também
0s modos de producdo e consumo audiovisual que, em periodos anteriores, estabeleceram
sociabilidades, como é o caso do cinema de rua.

O cinema de rua ocupa um lugar singular na historia das cidades, ndo apenas como
forma de entretenimento, mas como espaco de memdria coletiva e sociabilidade. Essas salas
de projecdo representavam um tipo particular de pratica social, carregada de significados
afetivos e culturais especialmente para aqueles que vivenciaram essa experiéncia nas cidades
(Maia; Brito; Cruz, 2020). O cinema de rua representa uma forma de lazer e um documento
das transformacdes sociais, tecnoldgicas e afetivas do século XX. Hoje, no entanto, esses
espacos se tornaram cada vez mais raros, transformando-se em simbolos de um passado que
evoca saudade e nostalgia.

Nos comentarios, esse modelo de cinema aparece na infancia e como lugar de encontro
que ficou guardada na memoria. Seja na descri¢cdo do cinema com suas cortinas vermelhas e
borlas douradas ou quando a cidade ndo tinha prédio de cinema. O local era apenas um
armazém que guardava algoddo e, quando estava desocupado, o filme era exibido,
exclusivamente em dias de domingo, em que cada pessoa levava seu tamborete de casa. Nas
lembrancas, o relato de que o cinema sO passava 0 género faroeste e ao final do filme, uma
série de Flash Gordon no planeta Ming, que nuncachegou ao fim.Sem contar com 0s
imprevistos como quando a fita arrebentava e a luz acendia durante o filme, causando gritaria,
vaias e assobios entre os espectadores. Era um acontecimento engracado e de muita diversao.

Essas sociabilidades emergem e sdo revisitadas a partir do encontro entre a cultura
digital e as interacGes relacionais e comunicativas na internet. Nesse contexto, 0 usuario
absorve e reproduz as nocGes de tempo (presente, passado e futuro) nas praticas sociais, assim
como pelos sentidos mediados e remediados nas relagcdes intergeracionais. Essa inferéncia
refere-se a caracterizacdo dos perfis das redes Oldflix e a forma como esses perfis de usuarios
se expressam na rede, evidenciando-se nos didlogos que estabelecem em relacdo as historias
dos filmes e as narrativas de suas recordacoes. Neste caso, o lazer esta relacionado a memoria
pessoal que se constitui sobre o objeto imagético veiculado nas redes do perfil Oldflix e a
memoria social e simbodlica que envolve 0s processos comunicacionais midiaticos, em
especial a valorizagdo da subjetividade e os ordenamentos de produgdo e consumo das

préaticas digitais de lazer (Serra; Soares, 2021). Essas préaticas sociais digitais dao sentidos a
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interacéo entre 0s sujeitos, as redes e “todo o conjunto de habitos e codigos comunicativos
que perpassa a existéncia dos sujeitos em sociedade” (Barone, 2009, p. 432-433).

Além disso, 0s espacos que até entdo ndo estavam centralizados apenas nas telas de
smartphone, tablet ou computador, mas envolviam as praticas de consumo de telespectadores
em suas casas com base em suas relacdes com a televisdo na década de 1980 até as décadas de
1990 e 2000, por exemplo; ou de espectadores cinéfilos envolvidos na divulgagdo e circulagdo
em nivel presencial, definindo dindmicas sociais dentre outras praticas de entretenimento e
narrativas; entre outras formas de como eles se articulavam com as midias, como acessavam e
atribuiam valor aos filmes e agora aos sites de redes sociais.

Nas interacOes em rede, as sociabilidades se manifestam por meio de afetacGes entre
os fluxos que sdo espacos que representam um conjunto de atores sociais e suas conexdes,
criando vinculos por meio de lagos sociais e capital social. Esses vinculos sdo formados a
partir de interesses, temas e valores compartilhados pelos interagentes que vivenciam as
trocas comunicacionais (Recuero, 2012; Primo, 2016; Martino, 2015). E nesse aspecto que 0
lazer revisitado marca a producéo de sentido nas praticas sociais, primeiro por ser agente ativo
da temporalidade dos meios; em segundo lugar, para a materialidade. Neste caso, o lazer e a
midia articulados nas préticas digitais nas redes e na construcdo de identidade viabilizam a
formagdo das memorias coletivas.

Quanto as memdrias, percebo um senso de integracdo entre 0s usuarios que participam
das publicacbes, seja por suas preferéncias e necessidades pessoais, que demonstram interesse
no conteldo ou nos sujeitos que interagem no ciberespaco, ou pelo simples desejo de estar
junto e compartilhar opinides e afetos. Tal dindmica configura um redirecionamento das
sociabilidades no lazer digital, mesmo que essas relacdes sejam efémeras. Pois algo se
transmite, colaborando para a manutencao das relagdes, introduzindo outra visdo sobre a obra,
outro estilo de vida, outra légica de funcionamento e recriando narrativas sobre 0s modos de
transmisséo e sobre as formas de consumo dos programas e produtos culturais oferecidos pelo
cinema e pela televiséo brasileira.

Nesse aspecto, a partir dos dados de pesquisa e discussbes dos textos de autores que
refletem sobre como a memaria tem sido tensionada em producdes culturais e midiaticas, seja
por meio da producéo de produtos televisivos em grandes veiculos de comunicacdo ou pelas
plataformas de streaming (Gammon; Ramshaw, 2020; Pedro et.al. 2021; Serra e Soares,
2021), é notavel o papel da nostalgia relacionado ao lazer e a construgdo de memorias como
estratégias e marcas incrustadas na experiéncia social dos sujeitos, de representacdes e

representatividades nas redes sociais digitais.
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O periodo dos confinamentos forgados e das muitas iniciativas de distanciamento
social foi acompanhado por varios canais de midia que, por meio de atividades de lazer
digital, reproduziam filmes classicos e programas memoraveis do passado. Os produtos em
comunicacdo com as redes sociais da internet altamente integradas, conseguiram estabelecer
relagbes entre sujeitos, entre sentidos, entre o presente e o passado, entre os modos de
representar a vida no espaco e tempo da tela (Gammon; Ramshaw, 2020; Clemente; Stoppa,
2020; Serra e Soares, 2021).

Com a variacdo de midias para o consumo de praticas de lazer, entra em cena o
conceito de hipermidia e hipermidiatizacdo, onde a cultura de massas, jornalismo, cinema,
publicidade, revistas, radio, televisdo e a explosdo de imagens assumiram, por sua vez, a
hegemonia da cultura no decorrer do século XX (Santaella, 2021; Fausto Neto 2023). O
campo do lazer como da midia em suas interpenetracdes e aproximacdes se fundam sobre o
ato comunicativo em ldgicas diferentes do processo interacional. De um lado sdo as ldgicas
dos sistemas midiaticos e, de outro lado, as l6gicas dos individuos, dos atores e dos coletivos
em disputa (Fausto Neto, 2023). E nessa disputa de interacdo e no processo interacional que o
constitui, que se institui novas possibilidades de sentidos que dependem de um trabalho
simbdlico e significativo em constante revisitacdo a priori, no ato comunicacional, enquanto
tal e na acdo social e pratica das atividades dos sujeitos que sdo experimentadas no ambito do

lazer.

4.2.2 Lazer em convergéncia: Dinamicas de entretenimento, consumo e acdo comunicativa

A perspectiva do lazer em convergéncia € pensada a partir da analise da Oldflix, do
contexto midiatico das redes sociais digitais e da industria criada pela internet em sua
complexidade — em termos de consumo e controle de nossos dados pelas big techs (que sédo
conglomerados monopolistas globais) até as frenéticas interacdes acionadas pela
conectividade, a mobilidade e a ubiquidade dos sistemas tecno-informacionais —, (Santaella,
2021; Bucci, 2021).

Tendo em vista esse contexto sociocultural especifico, no qual os campos, em seus
processos de estruturacdo, atuam nas tecnologias e incorporam seus mecanismos para abordar
uma variedade de temas, possibilitando experiéncias diversas de lazer e uso do tempo livre,
considera-se de suma importancia compreender, nesta tese, que os circuitos relacionados as

publicacdes e aos comentarios que circulam nas redes Oldflix, até aqui analisados, estéo
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inseridos no contexto da convergéncia midiatica e da consequente apropriacdo das midias
pelos usuarios voltados para o entretenimento (Jenkins, 2012).

Esse pressuposto dialoga diretamente com o entorno tecnocomunicativo discutido por
Martin-Barbero (2011) e revisitado por Gutmann (2021), ao explorar como 0 pensamento
tecnicista e funcional dos meios de comunicacdo de massa se articula com as praticas sociais,
especialmente em relacdo as "diferentes temporalidades e a pluralidade de matrizes culturais”
(Martin-Barbero, 2008, p. 261). As matrizes, enquanto marcas ideoldgicas que conformam e
constituem identidades sociais, se manifestam tanto na mediacdo da TV local quanto nas
dindmicas comunicativas digitais que dinamizam-se nas interacfes entre Uusuarios e
plataformas digitais, refletindo assim as transformacdes temporais geradas pelas tecnologias e
as mudancas sociais que recorrem no consumo de lazer e das praticas digitais que sdo
decorrentes do espaco.

A partir dos comentarios, 0 que observo nédo é apenas o produto do filme ou do cinema
que convergiu para o meio Instagram, mas um conjunto de interagfes requeridas entre seus
diferentes participantes sobre tecnologias para o uso do produto e para seu encaminhamento a
determinados circuitos (Braga, 2017). Esse panorama também permite refletir sobre o produto
midiatico e os elementos que podem ser destacados ao se analisar a temporalidade de cada
circuito quando o contetdo é propagado para outros dispositivos e para outras dindmicas
relacionais em rede.

Exemplifica-se com a conversacdo que ocorre entre usuarios com alternéncia de
sentidos, como quando a opinido de um agente se refere ao contetdo filmico, a uma cena, a
narrativa em si, ou a informagdes sobre os atores, por exemplo. Quanto mais conectados estdo
essas redes de perfis ao produto e as narrativas constitutivas do lazer e do sistema midiatico,
mais visiveis se tornam as mensagens que sdo publicadas pelos atores e mais capazes elas séo
de serem discutidas e correspondidas, replicadas e reproduzidas pelos demais perfis e em
outros sites de redes sociais (Recuero, 2016).

Nesse aspecto, a convergéncia digital se apresenta como um mecanismo que
possibilita articular experiéncias multimodais a partir de diversos angulos comunicacionais,
gerando tanto dispositivos interacionais quanto circuitos que permeiam o campo do lazer na
sociedade midiatizada (Fausto Neto, 2010; Braga, 2012; Ferreira, 2013; Gomes, 2016;
Machado, 2017). Nesse contexto, 0s processos técnico-culturais da comunicacdo se
desenvolvem e sdo investigados por meio de praticas sociais, dando origem a novas interaces

de modo ndo homogéneo. Essa constatacdo vislumbra possibilidade de reinterpretacdo de



159

processos comunicacionais para o lazer em convergéncia imersos em outra temporalidade
mesmo que no presente expresso nas redes da Oldflix no Instagram.

Essas interacfes sdo marcadas por uma dupla interpelacéo que, por um lado, mobiliza
os discursos gque séo construidos com base na continuidade do imaginario social expresso por
meio da memdria narrativa e representados nas formas iconogréaficas (Martin-Barbero, 2013);
por outro, afeta os sujeitos pelos modos e técnicas de interagdo especificos que os levam a
participar e compartilhar as experiéncias ou simplesmente a direcionar coletivamente pela
publicidade, constitutiva das midias sociais, outros individuos para o consumo de produtos
audiovisuais e para 0 uso de aparatos tecnoldgicos que aciona as memorias na sociedade e
coloca em circulacdo formas de interpretar as praticas de lazer em diferentes tempos
(Santaella, 2016; 2021).

Nessa condicdo, a convergéncia dos meios e do pensamento cibernético para o lazer,
pode ser explicado com os esquemas da cultura e da expansdo do capital no espaco da
internet, que ao reorganizar oS modos de acesso aos bens culturais e as formas de
comunicacdo e constitui um processo de mudanca no paradigma comunicacional que
historicamente legitimou a proposta de atuacdo da industria cultural, a histéria social da
midia, a educacdo e as praticas de entretenimento (Burke; Briggs, 2006; Raulino, 2013). Essa
reconfiguracdo que acontece no ciberespaco a partir dos individuos nas suas subjetividades,
redescobre maneiras para 0 consumo, seja pelo compartilhamento de contetdo, seja nas
interacdes mutuas e frenéticas por comentarios de usuarios sobre o produto (Jenkins, 2012).

Os produtos audiovisuais produzidos pela Oldflix sdo filmes que marcaram um periodo
especifico e fizeram parte de um imaginario distante, mas que ainda permanecem no
repertorio midiatico, mesmo que tenham sido produzidos antes do pensamento mainstream®*
dos estudos de cibercultura. O canal da emissora TV Unido, responsavel pela criacdo da
plataforma de streaming, transmitia a sessdo Cine Pipoca, atualmente sessdo Oldflix. Os
produtores do canal e o publico consumidor, interessados em assistir aos filmes e seriados
transmitidos na televisdo a qualquer tempo, pensaram na convergéncia do produto para a
tecnologia streaming. A alternancia para a midia digital deslocou o publico para a internet e
reforcou a demanda atual por novas experiéncias que surgem a partir das conversacdes em

rede nas plataformas de midias e nos sites de redes sociais.

64 Mainstream é um termo originalmente inglés empregado como um conceito para se referir ao modelo de
pensamento ou gosto de carater popular e dominante que expressa uma tendéncia ou moda principal. Enquanto
stream significa um fluxo ou corrente, mainstream representa o fluxo principal.
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Os filmes e desenhos da Oldflix eram transmitidos nas emissoras brasileiras de
televisdo aberta, como a Rede Globo e o SBT, em programas como Sessdo da Tarde (uma
sessdo de filmes exibida pela TV Globo, desde 1974), TV Globinho (programa de televisao
infantil brasileiro produzido e exibido pela TV Globo de 2000 a 2015), Sdbado Animado (é
um programa infantil e semanal de desenhos animados, exibido de 1995 a 2025).

Tais programas sdo citados nos comentarios e constituem, nesse sentido,
sociabilidades fundamentadas pela necessidade, pelo prazer ou satisfacdo de fazer parte da
discussdo, do ato de comentar ou responder uma postagem. Desse modo, 0 que vemos na
transferéncia do contetdo para outras midias e plataformas, diferentes da televisdo, é uma
producdo mutua a partir da convergéncia entre o canal televisivo de uma emissora a cabo e a
tecnologia streaming para internet. Nesse contexto, observo a apropriacdo de produtos
culturais do passado, representados pelos filmes do século XX (1940-2000) do streaming,
reconfigurados em matrizes contemporéneas, associando-se a experiéncias de fruicao,
diversdo e sentidos de pertencimento diante de um consumo nostalgico. Assim, as obras, que
outrora marcaram vivéncias e encontros em espacos fisicos, agora se ressignificam como
referéncias de valor, integrando-se as dinamicas afetivas e simbolicas do presente nas redes
sociais e circuitos da Oldflix.

A Oldflix, como um produto da convergéncia midiatica, categorizada como um
streaming de nicho, encontra, a sua maneira, no discurso das redes a oportunidade de
promover articulagbes e pontos de contato entre receptores/usuarios e 0 meio, em relacdo a
memoria sobre a pratica de assistir filmes e séries, para informar sobre tecnologias e aquisicéo
de novos filmes na plataforma. Assim, sdo evidéncias da producéo, circulagcdo e consumo: as
manifestaces da equipe responsavel pelo conteddo do perfil no Instagram diante de
determinados comentarios dos interagentes que expunham ddvidas em relacdo ao produto, a
participacdo de usuarios que comentam sobre programas televisivos onde eram transmitidos
os filmes e a procura e indicacdo de filmes antigos. O fluxo de contetdos na Oldflix acontece
através da cooperagdo entre multiplos perfis e devido “ao comportamento migratério dos
publicos dos meios de comunicacdo que vdo a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam” (Jenkins, 2012, p. 29).

O entretenimento, sugerem Freire ¢ Trigo (2024), “representa a oferta de atividades
culturais configuradas para a conquista de uma audiéncia consumidora mobilizada pela busca
de prazer” (p. 329). Logo, a experiéncia de entretenimento que ¢ dinamica € interativa se
transformou em um produto de lazer, inserido na internet e nas redes sociais digitais em

atividades que, na origem eram distintas, como “esportes, noticias, arte, educagdo, lazer,
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turismo, show-business”, mas que agora “se articulam enquanto mercadorias destinadas a um
consumo especifico (Trigo, 2003, p.21), formando um segmento Unico. Esse é um processo de
producdo, consumo e circulacdo do lazer em seus interesses e conteudos, que transitam do
analogico para um fluxo potencializado no ambiente digital (Cortez, 2016).

Na cultura digital, essa construgdo evidencia a agdo comunicativa e uma transformacéo
na apropriagdo desses produtos culturais, que passam a integrar a perspectiva das
audiovisualidades do passado, ressignificadas no presente (Gutmann, 2021). Originalmente
consumidas em espacos fisicos como cinemas de rua e videolocadoras, onde eram
transmitidas e circuladas, as obras produzidas pela Oldflix se inserem nas dinamicas das redes
sociais digitais e do conteldo de lazer. Dessa forma, tais matrizes culturais consolidam-se
como marcas da comunica¢do midiatica contemporanea, atualizando-se por meio das
interacdes nas plataformas digitais que refletem ndo apenas as particularidades da midia, mas
também os recursos disponiveis nas ferramentas e recursos interativos que estruturam 0s
processos comunicacionais nas redes sociais digitais.

Dessa forma, considero que o entretenimento e a convergéncia dos produtos
reconfiguram a propria esséncia do lazer, conferindo-lhe maior intensidade e revelando novos
sentidos nas préticas relacionais-comunicativas.  Tais  experiéncias  contrastam
significativamente com as formas tradicionais de assistir a filmes, seja na televisdo ou no
cinema, que possuem delimitacGes temporais e espaciais mais rigidas. A fruicdo do lazer na
Oldflix envolve um processo particular: a ativacdo de memorias afetivas, nas quais 0s
individuos ressignificam o passado ao consumir os produtos audiovisuais, incorporando essas
lembrancas a sua experiéncia no tempo atual.

Com o avanco da midiatizacdo digital, a sociedade acompanha o ritmo das inovacfes
tecnoldgicas, migrando e desenvolvendo modalidades de comunicacdo na internet em suas
redes sociais digitais, constituidas por uma rede diversa e difusa de relacdes entre consumo,
tempo, memoria e préticas vinculadas ao lazer digital. Imerso nessas totalidades
interpretativas e expressivas que organizam o0s processos midiaticos de circulagcdo do lazer,
revelo nos dados dessa pesquisa, dois aspectos que se aproximam das transformagdes no
campo do lazer.

A primeira decorre da analise empirica ao se apreenderem as particularidades dos
sujeitos integrados nas dinamicas comunicacionais das redes sociais digitais, a partir do
interesse nos conteudos e na participacdo ativa de alguns usuarios. S&o consumidores
envolvidos na promocgdo dos filmes disponiveis no catidlogo da Oldflix e no processo de

emergéncia de uma cultura de lazer manifestada pelo relato de experiéncia social sobre a
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vivéncia do cinema, os quais articulam circuitos e retroalimentam o fluxo sobre a Oldflix. O
segundo aspecto emerge, como atualizacdo de um fluxo de potencialidades digitais que
apontam para a emergéncia do lazer mediante a construcdo e a experimentacdo de algo ja
existente, manifestado e consumido na cultura de massas e desencadeadas pelas migracGes em
torno de suas préticas.

Considerado a hipdtese de que a cultura digital, materializada nas suas inUmeras
formas de interacdes nas redes da internet, ndo apenas constréi um lazer interacional, mas
desconstroi as formas de pensa-lo sob a perspectiva de que as praticas de lazer se somam a
outras praticas e construtos, como é o caso da nostalgia, constituida a partir do consumo
midiatico de interesse, que influencia a intencdo comportamental dos individuos.

A acdo comunicativa da Oldflix, associada ou ndo a nostalgia no lazer, se fundamenta
em experiéncias positivas do passado e nas lembrancas que evocam sentimentos nostalgicos
relacionados a pessoas/artistas, aos ambientes e lugares de lazer, as experiéncias por meio de
coisas que conectam outras memorias. Na rede, em forma de teia, isso implica em
experiéncias e emocdes positivas nas redes digitais. Tais emocdes ndo foram qualificadas,
mas, no universo dos fluxos fazem emergir diversao, prazer, vinculo social e a interatividade,
que se identifica ser o principio de uso das redes.

Observo, assim, que as transformacgOes culturais geradas pelas tecnologias de
streaming provocam mudancas na producdo e circulacdo do lazer. Mesmo que de forma
simbolica, ela se apresenta de maneira estrutural e vital para o consumo dos sujeitos nas redes.
O entrecruzamento dos campos mediados no espaco midiatico das redes sociais digitais,
instaura novos processos sociais que elegem a relagdo entre lazer e midia como propulsor de
sentidos para a apropriacdo de contetdos, o surgimento de sociabilidades e os fluxos de
produtos de lazer expressos e consumidos nas redes.

Sob a logica do consumo midiatico, as publicacBes da Oldflix priorizam a visibilidade
de seu catélogo, fazendo com que as interagdes dos usuarios se concentrem principalmente no
conhecimento sobre os contetdos disponiveis na plataforma. Essa dindmica € estratégica e
estabelece formas especificas de vivenciar o lazer, mediadas pelos modos de distribui¢cdo do
servico nas redes sociais e pelas praticas de consumo geradas atraves dessas publicacdes.

As sociabilidades assim revelam-se na construcao de culturas para o lazer e para 0 uso
das midias, em funcdo da convergéncia digital e da crescente interacdo entre “novas” e
“velhas” midias. Este efeito produtivo e de producdo de conteudo comunicacional,
distribuicdo e tecnologias da informacdo possibilita tracar um paralelo entre as praticas

midiatizadas e o consumo de televisdo, cinema, livro, jornal, radio, em seus processos
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constitutivos comunicacionais para a “linguagem na rede baseada na configuragdo digital”
(Santaella 2021, p.45). Além de outros processos que identifiquei, a apropriagdo das midias
pelos sujeitos revela-se na satisfacdo de necessidades cognitivas e afetivas que séao
aprimoradas e refinadas por meio de buscas, curtidas, interesses, conhecimentos e consumo
por entretenimento. Essa interacdo hipermodal e mutua, presente nas plataformas digitais,
articula-se progressivamente as necessidades de pertencimento com as dimensdes estéticas,

emocionais e de prazer vivenciadas pelos usuarios.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

O interesse pelo tema desta pesquisa comecgou a surgir ainda no contexto da pandemia
da covid-19 de 2020, num cenario de restricdo social, em que, com menor ou maior grau, as
praticas digitais de lazer foram potencialmente consumidas e praticadas. Assim também, o
mercado de tecnologias digitais que iria se comportar e agir face as circunstancias e atravessar
cada vez mais 0s campos sociais, em sua convergéncia na midia da internet e por multiplos
circuitos, culturalmente praticados, reconheciveis, descritos e vivenciados por seus usuarios
na ambiéncia midiatizada. A partir da observacdo do carater de interacdo e de fluxo das
praticas midiatizadas, foi possivel construir a proposta do estudo.

Neste contexto, observei as praticas de lazer midiatizadas marcadas pelas plataformas
de streaming, em particular de filmes e séries e a visibilidade de contetdos de nicho, como é o
caso da Oldflix. A Oldflix é uma plataforma brasileira de streaming de filmes e séries sob
demanda especializada em produtos audiovisuais produzidos nos anos de 1940 aos anos 2000
do século XX. E um produto da convergéncia midiatica, constitutivo da cultura e do
imaginario social do cinema hollywoodiano, de suas narrativas e historias que marcaram
épocas e, se torna relevante na configuracdo das memorias na sociedade e coloca em
circulacdo formas de interpretar o lazer e a cultura em seus tempos.

Ao procurar compreender a circulacdo do lazer e a construcdo de sentidos em relacédo
aos processos comunicacionais na internet que acontecem, por exemplo, por meio das
interacbes nas redes sociais digitais, em particular, da plataforma brasileira de streaming
especializada em filmes e séries produzidos entre as décadas de 1940 e 2000 Oldflix, percebi a
importancia de considerar o processo metodoldgico e de ensino e aprendizagem ndo somente
em relacdo as descri¢des que privilegiam o produto e objeto de analise. Mais importante ainda
é o sentido de entender a préatica da pesquisa que vai se construindo todo o tempo e mais
qguando analisa-se as narrativas de sujeitos sobre um produto, representados, neste estudo, por
comentarios de usuarios que consomem e constituem as redes da Oldflix no Instagram. S&o
perfis produtores de conteudos que vdo surgindo nas interaces e nos fluxos continuos e
fragmentados pelas préaticas digitais que sdo alimentadas e retroalimentadas nas redes sociais,
gerando mais dados, visualizagdes e informacdes.

Toda essa dindmica implica em novas formas de pensar e analisar as experiéncias que
sdo vivenciadas e podem ser articuladas por outros meios, sujeitos e contextos. Essa
complexidade me levou a considerar o objeto em sua dindmica de circulagdo, adaptando-a a

tarefa de construir sentidos tanto pra mim quanto para os leitores deste trabalho. Além disso,
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esse fato, fez-me reafirmar as diferentes relagdes e similaridades entre o campo do lazer e da
midia enquanto constitutivos de subjetividades, identidade e objeto de poder quanto aos usos
e as experiéncias trazidas em continua articulacdo de outras areas do conhecimento.

Fausto Neto (2023), desenvolveu essa perspectiva no contexto pandémico,
diferenciando-a de suas reflexdes anteriores no campo da teoria da comunicagdo. O autor
procurou explicitar a ideia de que 0s campos, nas suas particularidades e objetos de analise,
sdo construidos através do didlogo e da interacdo com outros campos sociais e nesse
constructo, a midiatizacdo em processo como construtor dessa articulacdo. No presente
estudo, busquei tecer essa ideia sobre a relagdo entre lazer e midia e a circulacdo de produtos
e contetdos gerados por esse vinculo que puderam ser observadas nas narrativas que circulam
nas redes sociais digitais.

Levando em consideracdo esses aspectos, esta tese tratou sobre o lazer em
midiatizacdo, perspectiva que aciona as praticas sociais de lazer na midia, inscrevendo-se no
campo da pesquisa em estudos do lazer na comunicacdo midiatica. Nesse sentido, puderam
ser analisados por meio dos usos e circuitos do lazer nos processos comunicacionais das redes
sociais digitais da Oldflix, os fluxos de comentarios dos usuarios para situar as praticas sociais
do lazer por streaming. Para tanto, algumas questdes serviram como pontos de partida para o
estudo tedrico e empirico desta tese: a) Como se pode compreender o lazer por meio dos fluxos
comunicacionais nas redes sociais digitais da plataforma de streaming Oldflix? b) De que forma a
relacdo entre lazer e midia e a circulagdo de contetido e sociabilidades emergem nas interagdes
entre os perfis dos usuarios e as publicacdes nas redes do perfil @oldflixbrasil no Instagram? c)
Como pensar as marcas do lazer midiatizado ou em midiatizacdo a partir desse contexto de fluxos
de comentérios, publicagdes com produtos de lazer expressos e consumidos nas redes?.

Para responder esses questionamentos, objetivamente buscou-se analisar como a
circulacdo do lazer expressa a partir dos usos e circuitos comunicacionais, que fazem emergir,
circular e se constituir por meio dos fluxos de comentarios e contetdos expressos pelos perfis de
usuarios nas redes sociais digitais da Oldflix no Instagram constroem significados nessa
plataforma. Do mesmo modo, formulei algumas hipdteses que foram sendo verificadas na
descricdo, analise e interpretacdo dos dados, bem como discutidas e relacionadas com os estudos
tedricos e metodoldgicos. Assim, considerando o mapeamento das redes da Oldflix e as duas
abordagens metodoldgicas utilizadas para a sistematizacéo e categorizacdo analitica dos dados, na
qual pude ir ajustando, adaptando, intencionando especificamente as categorias dos fluxos

para 0 meu objeto.
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Desse modo, o estudo abordou a relacdo entre lazer e midia enquanto espaco de
interacdo e conteudo integrante dos tempos presentes dos sujeitos no ambiente digital e no
alto consumo midiatico. Tal perspectiva permitiu investigar os enlaces culturais e 0s
significados que emergem sobre o lazer digital e a sua dimensdo na cultura, socialmente
construida, no tempo, espaco e lugar que o é concebido quanto a experiéncia e a realizacao
das suas praticas digitais que sdo realimentadas constantemente por meio do consumo
audiovisual e das interacGes em redes sociotécnicas.

Além disso, busquei argumentar aspectos para a existéncia de um lazer midiatizado
como de matrizes culturais no produto cultural de midia para lazer, e procurei valida-los a
partir da empiria nas redes sociais vinculadas & Oldflix do perfil @oldflixbrasil no Instagram
em relacdo as interaces e 0s relacionamentos que surgem e sdo mantidos por meio da
comunicacdo e da participacdo de interagentes que se utilizam das praticas digitais na internet.
Ainda na primeira etapa do estudo que foi realizado de forma exploratéria em relacéo as redes
sociais digitais e, em seguida, nas redes da Oldflix no Instagram, me permitiram identificar os
circuitos que podem ser analisados sob o olhar das interacdes e dos fluxos interacionais. Tal
observacdo, me permitiu refletir sobre o espaco de divulgacdo e a sociabilidade que as
proprias interagcbes promovem em relagdo ao produto ou tecnologia utilizada como meio para
usufruir o lazer.

Entre os desafios metodolégicos enfrentados, destaco a necessidade de maior atencdo
a dimensdo comunicacional do objeto e ao processo de circulagdo nas redes sociais digitais.
Pois, apesar do nimero de publicacdes e de comentérios que o perfil da Oldflix possui serem
considerados quantitativamente reduzidos, percebi que o fluxo de contetdos dos circuitos
extrapola essa percepcdo quantitativa, assim como o teor das interacdes que seriam
comumente relacionados a tematica de filmes e séries de nicho. Sendo possivel afirmar que a
propagabilidade de determinado conteddo é ampliada diante das redes e da forma colaborativa
que o digital vem desenvolvendo tecnologias.

Ao verificar que a Oldflix constroi novos circuitos de lazer nas suas préaticas
comunicacionais midiaticas e com isto, pode vir a selecionar titulos de filmes para seu
catalogo com base nos comentarios dos usuarios, é possivel fazer outras conjecturas, como em
que medida os comentarios realmente influenciam as estratégias de comunicacdo da
plataforma e como ocorrem essa retroalimentacdo no circuito de lazer. Nesse contexto,
considero o impacto quantitativo das postagens com maior numero de interagdes, pois elas

dao destaque as métricas digitais e fomentam o engajamento no contetdo publicado; e o
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impacto qualitativo que possuem marcagdes nos comentarios e trazem novos sujeitos para a
conversacao nas publicac¢des da Oldflix.

Mesmo que a relagdo entre as interacdes e a visibilidade da plataforma sejam
assimiladas pela logica algoritmica, € mediante a participacdo de usuarios nas redes sociais do
Instagram que compreendo e interpreto como 0s sujeitos produzem sentidos em relagdo ao
produto. Contudo, ndo € possivel afirmar que os usuarios que consomem o conteddo do
streaming no Instagram sejam necessariamente assinantes da plataforma. Além disso, embora
o papel das atividades de lazer na forma de consumir filmes e séries possa variar entre 0s
usuarios, ir ao cinema e assistir a televisdo, mesmo que parecam se destacar como as
principais formas de lazer em relagdo aos meios de transmisséo utilizados no contexto da
época das producdes da Oldflix. Como observei nas redes sociais digitais, essas atividades
continuam relacionadas ao uso de telas e aos meios tecnoldgicos. A convergéncia midiatica
tem se dado basicamente atraves do processo digital.

Com relacdo aos dados apresentados na secdo 2.3 desta tese, sobre préaticas de lazer
midiatizadas e interacdo por streaming, reitero que o levantamento perscrutou indicios
empiricos antes da teorizacdo, a partir do consumo de plataformas de streaming de filmes e
séries durante os anos de 2020 e 2021. Esse aspecto possibilitou inferir o streaming como
contetdo de lazer e como produto cultural de midia e comercializagdo do lazer. Sobretudo,
focalizando os processos, a interpretacdo, a atribuicdo de significados e as inferéncias sobre 0s
fluxos e os circuitos comunicacionais nas redes sociais da plataforma de streaming de filmes e
séries Oldflix, na rede social Instagram.

A partir da analise dos trés eixos descritos no capitulo “Do lazer midiatizado e seus
desdobramentos nas redes Oldflix”: “fluxos do lazer midiatizado”, “circuitos do lazer
midiatizado”, e “lazer como processo interativo e comunicacional”, foi possivel compreender
0s sentidos circulantes sobre lazer nas préaticas relacionais-comunicativas. De maneira geral,
essas trés categorias revelam caracteristicas especificas lazer na plataforma.

As anélises destacam, primeiramente, um tipo de préatica de lazer intergeracional que
perpassa 0 consumo midiatico de um publico especifico: em sua maioria de homens adultos,
na faixa etaria entre 44 e 54 anos, considerados uma geracdo mais velhas em comparacao a
geracdo digital, como também a pratica de um lazer nostalgico em razdo do contetido de
filmes do século XX e que se concretiza em torno das relagdes interpessoais dos sujeitos nas
redes. Em segundo lugar, evidenciam a pratica de lazer nostalgico em razdo do conteudo de
filmes do século XX, que se concretiza através das relagdes interpessoais dos sujeitos nas

redes.
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A nostalgia emerge como elemento central para analisar a experiéncia de lazer, porque
estd conectada ao que os usuarios vivenciaram na infancia ou juventude por meio das midias
de comunicagdo. As midias que os acompanharam continuam produzindo conteudos de outros
tempos — reproduzindo canais e programas de TV antigos, exibindo filmes classicos ou jogos
e campeonatos esportivos — através da convergéncia materializada nas plataformas de
streaming e outros servigos na internet.

Em relacdo ao processo metodoldgico, constituido a partir da empiria e de um método
qualitativo de natureza indutivo-dedutivo, que permitiu sistematizar os dados produzidos nos
circuitos da Oldflix no Instagram para a classificacdo dos comentérios, ainda que as
categorias aberta e axial representam a codificacdo seletiva caracteristica da Teoria
Fundamentada, foi necessario adapta-la para os objetivos da pesquisa. Logo, 0 método ajudou
no enquadramento dos comentarios e na adequacdo dos marcadores que ajudaram a pensar 0S
sentidos, usos e interaces que circulam sobre a cultura cinematografica e os aspectos da
nostalgia dos individuos em relacdo a experiéncia de lazer na Oldflix.

Quanto as limitacdes que encontrei durante a realizacdo da pesquisa, destaco
primeiramente o volume de dados empiricos ao qual me deparei. Como visto, esse
quantitativo contemplou a coleta e selecdo de 1.158 publicacdes a partir das quais ocorreram
3.335 comentarios e 254 circuitos. Nisto, realizei dois recortes que empreendeu a analise de
conteddo tematica e a sistematizacdo dos dados por meio dos processos de codificacdo da
Teoria Fundamentada. Assim, foram codificados 1.058 comentarios em que foi possivel
observar categorias nas postagens, nas representaces imagéticas e nas relagdes estabelecidas
entre 0s usuarios e o produto. Outra limitacdo que aponto foi a exclusdo do olhar
antropoldgico que poderia ter agregado a investigacdo. A partir das formulacGes do estudo,
em suas dimensdes empirica, teérica e metodoldgica, seria um caminho para trabalhar o lazer
enguanto uma cultura material a partir das plataformas digitais, bem como a materialidade do
consumo e do entretenimento que mobilizam as interacGes e o interesse dos sujeitos.

O estudo, portanto, problematizou a forma como o lazer se materializa na sociedade a
partir desse cenério midiatico que ja apresenta novas ferramentas e estimulos nas relacdes de
espaco e tempo, na fruicdo dos contetidos para lazer e nos hébitos de consumo. Além do
consumo, o0 que me parece claro na experiéncia do lazer nas redes é de como os fluxos se
articulam nas agdes e narrativas para que outros cenarios possam emergir. As articulagdes
entre praticas que, sem perderem suas caracteristicas, suas identidades, estabelecem um

contato de uma outra ordem, mobilizando seus trajetos e produtos especificos no caso do lazer
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digital constituido nas redes sociais digitais a partir do contetdo veiculado por um streaming
de filmes e séries de nicho.

Tais praticas promovem a construgdo dos sentidos a partir dos aspectos de
colaboracédo no que diz respeito ao conteudo e as relagdes entre os interagentes, mesmo que 0S
vinculos ndo sejam firmes, apenas momentaneos naquele momento e lugar. A existéncia da
diversidade de opinides e relatos dos usuarios apresentados nesse recorte, € inserida na
percepcdo de que o lazer constrdi a sociedade pelos sujeitos e pela experiéncia social deles,
ativadas nas interagOes digitais, embaralham-se com as novas experiéncias por eles
vivenciadas ao revisitar a memdria.

A percepcao do lazer como processo interativo e comunicacional, ou seja, atribuidas
as praticas sociais de conversacdo entre perfis de usuarios e o perfil @oldflixbrasil tém dois
niveis de compreensdo: a primeira visa a troca de informacdo e um diélogo, a segunda, realiza
a formacéo de grupos de forma midiatizada. Trata-se, portanto, da articulagdo de dimensdes
sociais multiplas no lazer onde se reconhece as vivéncias e as experiéncias no produto e na
construcdo de acontecimentos, cenarios, atores, articulacdo de forcas politicas e sociais entre
estrutura e conjuntura de elementos que sdo produzidos na cultura em si.

Nesse sentido, recorri as perspectivas de lazer revisitado e lazer em convergéncia para
compreender a dindmica entre 0 mundo vivido e o mundo construido nas interacOes
observadas nas redes e nos circuitos da Oldflix. Essa abordagem buscou evidenciar a
dimensdo tecnossocial dessas praticas, demonstrando como elas atribuem significados
subjetivos aos vinculos sociais e ao uso da tecnologia, reconfigurando, assim, as formas de
fruicdo do lazer na contemporaneidade.

Diante das discuss@es apresentadas ao longo desta investigacdo e da analise dos dados
da coleta nas redes sociais da Oldflix, foi possivel identificar cinco aspectos centrais, sobre a
circulacdo do lazer: 1) com a popularizacdo das plataformas de streaming e um maior
consumo desse produto digital no periodo pandémico da covid-19 (2020-2021), novos tipos
de conteddo de nicho foram experimentados e consumidos, sendo ampliados pela
tecnologizacdo e estimulados por seus aspectos técnicos e linguisticos, ubiquo, hibrido e
interativo; 2) o uso massivo das redes sociais digitais possibilita 0 aumento na quantidade de
fluxos e da visibilidade do produto ou contetdo de analise; 3) a interagcdo dos sujeitos por
comentarios que buscam associar os produtos tecnolégicos de cunho pessoal ao da plataforma
de streaming, notabiliza o desejo de consumo e a criagdo de contetidos voltados para isso; 4) a
producéo de sentidos para compreender as praticas digitais de lazer sdo construidas por meio

de circuitos complexos que se formam no tocante ao fluxo comunicacional atraves da
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interacdo usuério/consumidor e produto/Oldflix a partir de uma perspectiva comunicativa-
interacional; 5) a midia, enquanto artefato cultural, funciona como instancia articuladora e
estruturante de praticas sociais que se dao pela mediacédo de dispositivos tecnossociais e pela
midiatizacdo. Como objetos da investigacdo da comunicacdo midiatica, 0 processo de
mediacdo e midiatizacdo condiciona e é condicionada pelos modos de relagdo que constituem
o campo interdisciplinar do lazer, cujas as praticas tornam-se cada vez mais atuantes e
dindmicas devido ao uso de dispositivos tecnoldgicos e sua apropriacao pelos sujeitos.

E nesse aspecto que observo o lazer e a sua importancia na cultura digital e mais, por
esse fendmeno da midiatizacdo, ter acesso a conjuntura e por construir a relacdo entre
diferentes tipos de praticas em seus processos de aprendizagem e formacédo. Fora isso, esta
tese aponta a relacdo "naturalizada” do lazer ou do tempo dedicado ao lazer absorvido pelo
consumo de préticas digitais e tem como direcionamento a midiatizacdo do consumo do
entretenimento como objeto para a compreensdo dos sentidos da vida mediada por telas.

Com base nas minhas observagdes, na literatura consultada e na interpretacdo que
realizei no estudo, compreendo que esta tese demonstra como o lazer se transforma ao longo
do tempo, adaptando-se as mudancas socioculturais. Em particular, destaco que, na
contemporaneidade, surgem novas formas de lazer midiatizado, especialmente aqueles
expressos por meio de plataformas digitais. Tais plataformas, como as destinadas ao consumo
de conteudos audiovisuais do cinema, séries e outras producdes, representam hoje um dos
principais meios pelos quais o lazer se manifesta. Portanto, entendo que este trabalho analisa
como essas ferramentas digitais se consolidam como espagos de expressao e vivéncia do lazer
na era atual. A cultura digital materializada € percebida na circulacdo dos contetdos da
Oldflix para vivéncias nostalgicas do lazer.

Portanto, entendo que sdo marcas que criam as conexdes entre produtos audiovisuais e
tecnologias digitais fomentando os atravessamentos que envolvem 0s espagos-temporais e
informacionais para a construcdo de lazeres perceptiveis que dao visibilidade a produtos de
uma outra época, promovem a cultura cinematografica e a gama de produtos que engajam e
promovem a cultura do lazer digital. Reitero, a de um lazer digital repleto de atravessamentos
e articulagOes entre os campos. E que o esforgo em construir esta tese também possa servir de
discussdo para outras pesquisas e uma melhor compreensdo de como o lazer, as tecnologias
digitais e o audiovisual atuam como modelos e meios de distribuicdo de narrativas, de
promocgdo, rememoracdo e veiculacdo de contetdos e ddo visibilidade a produtos de nicho

como a Oldflix em confluéncia intencional para o consumo das praticas digitais de lazer.
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Por fim, espero que com este trabalho fique evidente o lazer associado a midia em
Seus processos comunicacionais e tecnoldgicos cada vez mais imbricados as a¢des e interesses
dos sujeitos, porém fomentados pelo tempo do capital e da instantaneidade e ubiquidade.
Partindo de um contexto amplo, mutavel e complexo que compete ao lazer midiatizado no
ambito das redes sociais digitais e especifico de um produto da cultura digital, a plataforma de
streaming Oldflix, também fique em evidéncia as articulagbes entre os campos do lazer e da
comunicagdo midiatica.

Além disso, esta tese propde um entendimento do lazer em midiatizacdo que é focado
no audiovisual como um todo, chegando com isso a ideia de um lazer complexo de relagdes
tecnossociais e humanas que, por meio do seus vinculos, consomem os produtos audiovisuais
nas plataformas de streaming, compartilhando contetdos entre si e com 0s outros, gerando a
producdo, circulacdo e consumo das suas narrativas e experiéncias sociais midiatizadas nas
redes.

Nesse sentido, posso recomendar para estudos futuros uma retomada dos conceitos de
fluxos comunicacionais e circuitos para outro objeto de interesse de pesquisadores no campo
dos estudos do lazer. Além do uso de autores que ainda ndo foram utilizados para falar da
circulacdo do lazer no Instagram. Também recomendo para outras pesquisas, 0 método para o
tratamento dos dados empiricos aplicado nesta tese que sdo fundamentados em dois métodos
qualitativos indutivo-dedutivo tratado mediante um processo dialético de codificacdo e
categorizacdo analitico descritivo- interpretativo. Ademais, sugiro problematizar as
perspectivas apresentadas nesta tese, tais como lazer nostélgico, lazer revisitado, lazer em
convergéncia e lazer em midiatizacdo, relacionando-as a outras abordagens empiricas que
procuram compreender os sentidos do lazer nas praticas sociais digitais dos sujeitos na
contemporaneidade. O lazer na sua dimensdo cultural e simbolica ressignificado nos vinculos,
contextos e experiéncias imersivas que contemplam as praticas de consumo, de

entretenimento e de sociabilidades na internet.
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